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DOGAKOU 

As Tradigdes Sagradas 




O lobo tinha vindo bused-lo novamente. Brian sabia que 
desta vez nao conseguiria escapar. A fera ja estava na casa, 
e chegando ao quarto. Brian desceu correndo as escadas, 
rasgando o pijarna no vao da porta. Suas maos estavam co- 
bertas de sangue, mas ele nao entendia o motivo. 

Atravessou o quintal, cruzou o portao, entrou na mata. 
Continuou correndo, a respiragao exalando baforadas no ar 
noturno. O vento estava frio, e a floresta, traigoeira e escu- 
ra. O impacto de seus pes no solo rachava raizes enregela- 
das; espinhos laceravam suas roupas. 

O lobo se aproximava. Sabia que desta vez alcangaria 
Brian — todas as outras perseguigoes tinham sido apenas 
ern sonhos, mas esta era verdadeira. Brian olhou por cirna 
do ornbro e compreendeu o que significava a espurna nos 
dentes da fera. Estava faminta. Podia ler nos olhos dela a 
ansia por sua carne. 

Em algum lugar a frente, urn uivo rornpeu o silencio da 
floresta. Uma rneia lua apareceu por tras das nuvens, avul- 
tando-se sobre o rapaz e derramando sua luz na neve. Patas 
de lobo produziam sons surdos a medida que avangavam. O 
que foi aquilo adiante? Uma silhueta branca cortando a 
negritude? Escuridao. Olhos de lobo? 

Brian virou-se quando o lobo saltou sobre ele. Patas pe- 
sadas pousaram sobre seu peito, mas nao lhe rasgaram a 
pele. Caiu para tras, o ar abandonando-lhe os pulmoes. O 
lobo permaneceu sobre ele, as enormes mandibulas abertas. 
Desesperado, Brian virou o pescogo repetidamente para um 
lado e para o outro, procurando por ajuda. 

O lobo mordeu-lhe o pescogo uma vez, suavemente, e 
ern seguida outra, com rnais forga. Presas perfuraram sua 
pele. Sangrando, Brian comegou a choramingar. 

O lobo largou o pescogo de Brian e fitou profundamente 
seus olhos. 

- Voce veio... — ele disse, reconhecendo Brian pela pri- 
rneira vez. 


Brian acordou. Um suor frio encharcava o cobertor an- 
tigo que o cobria. Ainda estava com as calgas do pijarna, 
mas a blusa ensangiientada tinha surnido. Um arrepio o atra¬ 
vessou, e ele percebeu o frio que fazia. Estava deitado nurna 
especie de prateleira. Baixando os olhos, viu um velho indio 
agachado, abastecendo um fogao a lenha. As longas trangas 
do homern erarn de um branco acizentado, e ernbora ele 
parecesse muito velho, movia-se com uma agilidade inco- 
mum. Cepos de carvalho ardiarn no fogao, crepitando a 
medida que as charnas tocavam a seiva. Alguma coisa chei- 
rava bent. Moveu os olhos pela cabana, vendo um teto de 
madeira, paredes de tronco, panelas amontoadas e urnas 
janelas de vidro de estilo afetado. Nas paredes de tronco viu 
rnuitos arranhoes, corno se um animal as houvesse usado 
para afiar suas presas. 

- Fiz panquecas. Desga, pequenino — o velho disse. 

Brian balangou a cabega para despertar rnais um pouco. 

Empertigou-se na carna, apoiou os pes na escada rnaciga e 
desceu. Cogando-se, encontrou uma pulga no pijarna. 

- Onde estamos? Eu... nao lernbro. 

O velho pos uma pilha de panquecas na mesa, e ern 
seguida uma panela de alguma coisa que cheirava a rnelago 
de bordo. Manteiga pura se derretia sobre a panqueca do 
alto. Brian quase podia sentir seu gosto. 

- Coma — o velho ordenou, mantendo o rosto inexpressi¬ 
ve enquanto pegou o bule na fogueira e serviu-se de cafe. 

Brian olhou ern volta, examinando a cabana. Agora per- 
cebia que os arranhoes nas paredes tinham sido entalhados 
— erarn cutiladas artisticas, nao os arranhoes aleatorios de 
um animal selvagem. Um unico fio de furnaga coleava de 
uma pequena tigela de barro, da qual pendia o cranio de 
algum animalzinho. A furnaga emanava um odor forte de 
salvia. Brian sentou-se lentamente a mesa, ainda esfregan- 
do os olhos. Nunca tinha estado naquela sala, mas ela era 
estranhamente familiar. 

Uma rajada de vento soprou atraves do fumeiro, e a cha- 
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ma no fogao estalou por um segundo. A corrente atravessou a 
sala, parecendo surpreender o velho. Inclinou a cabega, como 
se estivesse ouvindo alguma coisa ao longe e assentiu. 

- Muito bem — o velho disse. — Veja se consegue es- 
conder o cheiro. Estou contando com voce. 

Outra rajada subita moldou a furnaga do incenso em 
espirais. E entao o vento parou abruptamente. 

O velho balangou a cabega, sorrindo, e sentou-se a mesa. 
Sua expressao tornou-se solene. Brian percebeu que confia- 
va no velho, e as panquecas pareciam gostosas demais para 
serem recusadas. Pegando o garfo, avangou para a comida. 

- A primeira vez e sempre diflcil. Voce nao lembra o que 
aconteceu ou onde esta. Mas isto pode ser bom. Voce pas- 
sou por um mau pedago. Lembra o meu nome? 

Brian negou com a cabega e levou mais nacos de pan- 
quecas amanteigadas a boca. Estava faminto. O velho nao 
pareceu incomodar-se com seus maus modos. 

- Sou Morte-No-Fim. Este e o nome que recebi de meu 
povo quando tinha a sua idade. Tern relagao com a profecia 
que fizeram a meu respeito quando nasci, de que eu estaria 
vivo para ver o fim dos tempos. Minha familia vive muito... 
Mas o que importa, Brian, e que a partir de agora serei seu 
guardiao. 

- Guardiao? Pra que? Tenho pais. 

- Nao estao aqui. E voce nao pode retornar ate eles. 
Voce rnudou, Brian. 

- Como assirn, rnudei? E que historia e essa de que nao 
posso voltar para rneus pais? 

- Voce pertence ao povo-lobo, Brian. E um Garou. Um 
metamorfo. Um lobisomem. 

- Lobisomem? Voce deve estar brincando! 

O velho balangou a cabega uma vez, enfaticamente. 

- Nao. Voce e um Garou. Como eu. 

Brian pousou o garfo. 

- Voce esta louco, velho! — disse, levantando-se. — 
Completamente doido. Onde estamos? Fui seqiiestrado? 

- Sente-se e termine seu desjejum, Brian. 

Brian correu ate a porta e a abriu. Defronte ao vao da 
porta um enorrne lobo negro descansava, parecendo a von- 
tade sobre a neve. Levantou-se quando Brian abriu a porta 
e avangou para ele, rosnando. 

- Brian, esta e Cagadora Implacavel. Ela tambern gosta- 
ria que voce voltasse para a mesa e acabasse de comer. 

Brian observou o lobo comegar a se contorcer e mudar. 
Seu corpo inchou, ficou maior. Um lobo gigante surgiu diante 
dos olhos do rapaz. Lentamente adquiriu bragos e pernas, tor- 
nando-se um irnenso hontem-lobo. Por ultimo, encolheu e 
perdeu pelos ate se tornar uma rnulher muito bonita. 

- Pode me charnar de Kate — ela disse com um sorriso. 
Usava casaco de couro preto, calgas jeans e um estranho 
colar de chifre. 

Kate correu para segurar Brian quando ele quase des- 
rnaiou, e o levou de volta a mesa. Morte-No-Fim colocou 
uma garrafa metalica a sua frente. 

- Beba — o velho mandou. 

Brian tornou um gole generoso. O liquido que a garrafa 
continha era azedo, mas so em bebe-lo Brian ja sentiu-se 
melhor. 


- Ta, entao sou um lobisomem. Otirno. Bacana. Ac ho 
que isso e o fim da minha vida social. Sabern como e, ter de 
ficar trancado em noite de lua cheia... 

Kate riu. 

- Nada disso. A gente costuma mudar quando quer. Alern 
disso, no meu caso e Lua Nova. Voce e do tipo de Meia 
Lua, acho. 

O velho assentiu com a cabega. 

- Tern razao, Cagadora. Brian e um Philodox, um guardiao 
das tradigoes sagradas. Esse e o motivo de ele estar aqui. 

- Hein? O que isso significa? — Brian perguntou, levan- 
do a garrafa a boca e bebendo outro gole do liquido azedo. 
Franziu o nariz enquanto engolia, mas a bebida acalmava-o, 
dando-lhe uma sensagao de bem-estar como ha muito nao 
sentia. O velho tomou-lhe a garrafa, observando o rosto do 
garoto. Nao demonstrava qualquer sinal de lembranga. 

Morte-no-Fim balangou a cabega e disse, com tristeza 
na voz: 

- Nao lembra? Passamos muitas noites em seus sonhos, 
como estamos aqui agora, neste mesmo lugar, contando-lhe 
a Sabedoria do Povo. 

Brian balangou levemente a cabega. 

- Nao... nao consigo lembrar nada... 

- Quando voce nasceu a lua mostrava-se pela metade 
no ceu. A sua especie e a mais adequada para guardar as 
antigas tradigoes, o conhecimento dos habitos e dos ritos 
do Povo. Tambern sou um Guardiao das Tradigoes do Povo. 
Conhego os Registros Prateados. Se for preciso, ensinarei 
tudo novamente a voce. 

- Avo, talvez o garoto se recorde de tudo se nos lhe con- 
tarmos um pouco — Kate opinou. — Deve estar nervoso. Eu 
mesrna lembro pouca coisa de minha Primeira Mudanga. 

- O que sao esses... Registros Prateados? O unico registro 
que conhego e de agua — Brian comegava a ficar curioso. 

- Sao registros do Povo... de todos os Garou, do rnundo 
inteiro. Sao representados pelos glifos esculpidos nestas pa- 
redes — o Velho apontou as rnarcas que Brian ja tinha no- 
tado. — Este e um lugar espiritual, uma Cabana dos Regis- 
tros Prateados, e voce esta abengoado por se encontrar aqui. 

- Bem, eu nao entendo. Sabe, a meu ver estou... nurna 
cabana de madeira no rneio da floresta. Como as que usava- 
mos ao cagar cervos. Olha, se o senhor me deixar sair para 
telefonar para marnae e papai, digo a eles que estou bem e 
volto para ouvir as suas historias. Que tal? 

Kate sorriu para o velho, que nao esbogou qualquer re- 
agao. Uma nova brisa abanou as charnas do fogao, e em 
seguida rodopiou em torno da cabega de Morte-no-Fim. O 
velho ouviu um pouco a brisa e depois respondeu-lhe: 

- Entendo. Obrigado, Sussra. Esta livre agora. 

O velho voltou-se para Kate. 

- Va vigiar a divisa. Temos pouco tempo! Veja o que 
pode fazer para retarda-los. 

Sent dizer uma so palavra, Kate assentiu com a cabega e 
caminhou para a porta, batendo-a ao sair. 

Voltando-se para o garoto, o velho falou num tom rude, 
mas baixo: 

- O seu pai nunca lhe ensinou a ouvir os mais velhos? 
Ora, sou mais velho, e voce vai me escutar! Senao solto 
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voce na neve e deixo que seja o desjejum da Wyrm! 

Brian franziu a testa. 

- Da., o que? Worm? Que e isso? 

Uma frustragao momentanea passou pelo rosto do ve- 
lho, seguida por urn suspiro suave e urn olhar calrno. 

- Faz parte da historia, mas nao e toda ela. Deixe-me co- 
rnegar enquanto voce come seu desjejum. Ve este glifo aqui? 
E o primeiro Registro — o rnais antigo. E aquele que reza... 

Dos primeiros filhos de Gaia, 

Em, a Fenix, sou a uin so tempo primeira e ultima. 

Testemunhei em Gaia o nascimento de Luna. 

Observei-a crescer. 

Refestelei-me em seu poder. 

E nas fendas da terra vi 

surgir Vida. 

- O que e isso? Parece o Genese do Antigo Testamento. 
Quern escreveu esse Registro? 

O velho sorriu. 

- Nao e exatamente corno o Genese, Brian. E a historia 
de nosso povo. O Registro tern sido guardado por rnuitos 
Garou durante os anos — as lendas contarn qua a propria 
Fenix mitologica gravou este glifo. O Registro parece ser 
protegido e vigiado pela Fenix. Muitos o guardaram depois 
da Fenix, cada qual acrescentando seus proprios glifos, suas 
proprias ideias. Cada glifo e uma segao dos Registros. Esses 
glifos content espiritos dentro deles, espiritos que ensinam 
o significado dos glifos. 

- Voce mencionou Gaia. Ela nao e a deusa grega da terra? 

- Gaia e nossa palavra para a Mae, a soma de toda a 
criagao. Tudo o que voce ve aqui e Gaia. A Terra, o Sol, as 
estrelas, os rnundos, tanto aqui quanto na Umbra — todas 
essas coisas pertencem a Gaia. Todas sao de Gaia, ate mes- 
mo a Weaver, a Wyld e a Wyrm. 

- E quern sao? Quern e essa... Wyrm? 

- Este glifo fala delas, Brian. 

As Grandes, as Celestinas, eram tres: 

Wyld, a Metamorfa em constante mudanga 
Weaver, a Criadora que jamais cessa de fiar 
e Wyrm, a Mediadora sempre ocupada. 

Entao a Weaver enlouqueceu 
e cagou a Wyld, 

e encurralou Wyrm em seu casulo. 

Mas Wyld escapou. 

Entregue ao desequilibrio, Wyrm corrompeu-se. 
Tomou-se Corruptora. 

Sentiu apetite por criagao 

e abriu suas mandibulas 

para alimentar-se de todos em Gaia. 


- O que isso quer dizer? — que a Wyrm e a corrupgao? E 
urn monstro ou algurna coisa do tipo? 

- A Wyrm e, ao rnesrno tempo, urn monstro rnuito real e 
urn espirito poderoso que se manifesta de rnuitas formas. Os 
vazamentos de lixo toxico, as criangas que sofrern violencia 
ou abuso, os politicos que se envolvem em escandalos: to- 
dos esses podern ser exemplos da presenga e do poder da 
Wyrm, ernbora o Mai hurnano costume igualar-se a todo 
aquele criado por ela. A Wyrm e uma fera rnagica que pos- 
sui o poder para apossar-se dos outros e, portanto, conce- 
der-lhes poder. Seu poder era grande nos tempos primevos, 
e desde entao os Garou travaram rnuitas batalhas com seus 
soldados. A Wyrm esta faminta e tenta devorar todos de 
Gaia. — Morte-no-Fim olhou pela janela. — Esta la fora 
agora. Esperando. 

- O que aconteceu depois? Ainda estamos aqui. Por que? 

- O Registro prossegue. Gaia reage a todos os desafios, 
ao seu proprio rnodo. Veja, aqui... 

A Wyrm levatuou-se sobre a Terra 
Send o vento gelido de sua sombra 
E, como no Invemo, dormi. 

Fiii acordado rudemente por Luna 
brilhando como seu irmao no ceu 
“Venha”, Luna disse, “T raga um presente. 

Nasceram os novos filhos de Gaia.” 

Fiii ate o local que Luna indicava com seu brilho 
ate as criagoes de sua irma 
e vi macacos que eram como lobos 
e lobos que eram como macacos 
e percebi que nada seria como antes novamente 

E Luna disse “Estes sao os Garou de Gaia. Eles devern 
protege-la da Wyrm, que deseja alimentar-se dela.” 

Todos prestaram reverencias a eles, pois eram os guer- 
reiros de nossa Mae. 

- Deixa ver se compreendi. Nos ternos que sair e conser- 
tar vazamentos toxicos, limpar os rios e impedir o desmata- 
rnento da Amazonia? Que nem o Capitao Planeta? Por cau¬ 
sa de algurna fera mitologica? Olha, sou a favor da conser- 
vagao do rneio ambiente, mas... 

- A Wyrm e rnuito real. Sua influencia se faz evidente 
em toda parte, e nao apenas nos lugares obvios. Descobri- 
mos que um Garou deve primeiro derrotar a Wyrm dentro 
de si antes de ser capaz de combate-la do lado de fora. Voce 
percebera isso quando for submetido ao Ritual de Passa- 
gem. 

- Aposto que tambem ha um Registro Prateado para isso. 

- Estes glifos falam sobre a Primeira Matilha, e o primei¬ 
ro Ritual de Passagem... 
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O Avo Lobo conduziu os filhotes de Garou 

para a floresta e deixou-os la 

durante tres luas, sozinhos — 

eles discutiram e lutaram entre si 

mas quando os lacaios de Wyrm atacaram 

eles eram uma so mente, uma Matilha. 

A Primeira Matilha, 

e mataram as criaturas malignas da Wyrm 

- Entao o Ritual de Passagem e como um tarefa de esco- 
teiro, na qual deixam voce sozinho na floresta? 

- Nao, Brian. O Ritual de Passagem e uma provagao. 
Um teste da natureza da alma. Durante esse teste voce ira 
descobrir o seu ser interior. Deixara de ser um filhote, um 
jovern, para ser um adulto, reconhecido como um dos Ga- 
rou. Recebera seu norne Garou. 

- Como Morte-no-Fim? 

- Sim — disse o velho, sorrindo. 

- E o que acontece? A Wyrm ataca voce durante o Rito? 

- Costuma envolver perigo, e o perigo nos fortalece. 
Depois disso voce e aceito como um novo Lobisomem. Aqui: 
esta e a celebragao da Primeira Matilha... 

E entao, Luna, brilhando por entre as arvores, 
ordenou que Ihes fossem ofertados seus Dons 
Rituais: 

Os filhotes, a Primeira Matilha, 
receberam Dons das Cinco Diregdes 
Do Leste veio a Tradigao de Abrir Atalhos 
Do Sul a Tradigao da Furia Ardente 
Do Oeste a Tradigao da Metamorfose 
Do Norte a Tradigao da Sabedoria 
E do Ceme, Gaia concedeu aos Filhotes 
pedagos Dela, para que eles os carregassem sempre em 
seus intimos — 

a Tradigao de Gaia. 

- O que sao todas essas Tradigoes? O que elas signifi¬ 
cant? 

- Nos Garou possuimos rnuitas habilidades ntagicas, Dons 
concedidos pelos Cinco Ventos. O Leste nos deu a tradigao 
de passar deste rnundo para o espiritual — a forma pela 
qual cheguei ate voce em seus sonhos. O Sul deu-nos a 
Furia, que nos torna guerreiros terriveis e devastadores, 
mesrno quando isso arneaga destruir-nos por dentro. Por 
sorte, sendo um Philodox, voce encontra grande equilibrio 
na Furia. 

- Do Oeste veio a Tradigao da Mudanga, a capacidade 
de assumir rnuitas formas, incluindo a forma guerreira de 
meio-lobo, a qual chamamos Crinos. Do Norte vierarn nos- 
sas Tradigoes da Sabedoria. As tradigoes da Sabedoria dos 
Garou dividem-se em duas: nossos Dons e nossos rituais. 
Os Dons sao poderes magicos; eles nos permitem desentpe- 
nhar feitos como obscurecer nossas formas e conhecer a 


Verdade quando a ouvimos. Sao segredos de Gaia contpar- 
tilhados entre aqueles que pensarn igual. Os ritos sao nossas 
preces especiais para Gaia, ernbora sirvarn tanrbenr como 
fungoes sociais. Sao nossa forma de nos relacionarmos com 
o sagrado no intirno de todos nos. Finalmente, do Cerne, 
recebemos presentes da propria Gaia, aquilo que costuma 
ser chamado Gnose. 

- E essa historia de Lua, de onde veio? 

- Ah, os augurios. Este glifo fala deles... 

E Luna disse, “Saiba que estes tambern sao meus filhos.” 
Deu-lhes bela pelugem, 

cada uma semelhante a uma das faces de Luna. 

A Grande Luna, Luna do coragao selvagem, 
mae da sabedoria, 
mae da arte, 
mae da loucura. 

Aquela que possui rnuitas faces 

- mas que mostra apenas uma por vez - 

levou os Garou para a sua cabana de cinco paredes 

e ensinou-lhes seus maiores talentos 

os Dons interiores 

E assim Cinco da Primeira Matilha, 

Ahroun, Galliard, Philodox, Theurge e Ragabash 
expuseratn-se a luz da irma de sua Mae, e aprenderam 
que seu poder e magia estava com eles. 

- Como ve, para nos a Lua nao e apenas um corpo celes¬ 
te. E o reflexo da beleza de Gaia. E a metamorfa suprema, 
fonte de todo o misterio, mae de todos os espiritos. Nos a 
ventos conto a Mae de nossos Dons. Mas ela tambern e a 
condutora da loucura, a criadora da Furia. 

- O augurio nao e apenas a fase ent que Luna estava 
quando voce nasceu. Ele significa ntuito ntais. Os Ragabash 
sao desbravadores das trilhas e das tradigoes; cruzant fron- 
teiras para que os outros conhegant seus proprios lintites. 
Os Theugers sao conjuradores de espiritos e profetas. Os 
Philodox sao guardioes das Tradigoes Sagradas — media- 
dores e juizes. Os Galliards sao Dangarinos-da-Lua, bardos 
e cantores, os selvagens cujos uivos belissintos cortant o ar 
noturno. Por fint, os Ahroun sao guerreiros de bravura, for- 
ga e deterntinagao infindaveis. Voce e urn Philodox, urn 
Meia Lua. Isto e quern voce e, e ainda ntais importante, o 
papel que voce desentpenha entre os Garou. 

- Entao os augurios sao conto signos do zodiaco? 

- Nao exatamente, ntas quase isso. A fornta conto voce 
escolhe servir o seu augurio cabe a voce, mas lentbre-se: o 
Povo sentpre o julgara segundo o seu augurio. A tradigao 
dos augurios e antiga, renrontando ate a Primeira Matilha. 

- Entao todo Garou deve a sua linhagent a urn individuo 
da primeira matilha? 

- De certa fornta, sint. Ernbora rnuitas tribos tenhant se 
originado daquela primeira matilha. 

- Tribos? Conto as tribos dos indios antericanos? 
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- Sim, mas apenas 13 delas vivem atualmente em Gaia. 
Tres das primeiras tribos estao perdidas para sempre. Aqui, 
o Vigia-doS'Lobos, outro guardiao dos Registros Sagrados, 
fala sobre elas... 

Muitos anos se passaram 
e os primeiros filhotes acasalaram com 
bbos e humanos. 

Suas linhagens cresceram fortes 
e eles formaram muitas tribos. 

Essas eram as tribos, 

conforme foi dito a mim, Vigia-doS'Lobos. 

Cada uma corria pebs florestas densas 
e possuia suas proprias Tradigdes: 

Os Presas-de-Prata, muito fortes, govemavam a todos nos 
com o apoio dos Senhores das Sombras e dos 
Roedores - de-Ossos. 

Os Furias Negras distanciaram-se de sens irmaos; 
comandados pela Mae, 
cresceram em Furia e Sabedoria 
e se dividiram. 

Entao veio a Guerra da Furia, 
e muitos individuos do Povo seguiram os Wyrm-ursos 
ate seus esconderijos distantes no norte, 
e assim nasceram a Cria de Fenris, 
os Fianna, e os Uivadores Brancos. 

- O que foi a Guerra da Furia? Uma grande batalha con¬ 
tra a Wyrm? 

Morte-No-Fim suspirou. 

- Foi uma epoca durante a qual perseguimos os outros 
metamorfos do rnundo, aqueles que assumem as naturezas 
de outros animais. Os principals eram os Gurahl, tambem 
conhecidos corno homens-ursos. Eles nos negavam conhe- 
cimento e mantinham relagoes com a Wyrm. Ou pelo me- 
nos e o que diz o Registro. O nosso povo agora conta isso de 
forma diferente, que fornos nos que agirnos errado. Os ursos 
estavam apenas mantendo remedios poderosos fora do al- 
cance de criangas rebeldes. Um periodo triste em nossa Fiis- 
toria, uma epoca em que tomamos as decisoes erradas. Dei- 
xe-rne continuar... 


Alguns membros do Povo decidiram 
empreender uma bnga jornada 
seguindo os Puros, 
seguindo seus coragoes, 
e atravessaram as vastidoes geladas, 
encontrando muitos povos numa nova terra. 

Esses Garou eram os Croatan, 
os Wendigo e os Uktena. 

Mais tarde, floresceram cidades nas pbmcies 
e alguns membros do Povo deram as costas para a floresta. 
E a deixaram para viver entre paredes. 

A esses chamamos Andarilhos do Asfalto. 

Entre todos os integrantes do Povo houve uns poucos 

que escolheram olhar para o ceu notumo, 

e sempre o faziam sozinhos, 

mesmo quando reunidos em matilhas, 

e denominaram a si mesmos Portadores da luz 

e foram viver bem alto, nas montanhas 

Sou um dos Filhos de Gaia, 

nascido como lobo para meu povo, 

que deram fim ao Impergium, 

que fizeram paz com os humanos 

- Pensei que os lobisomens fossem humanos que se trans- 
formavam em lobos, e nao o contrario. 

- Os Garou podern nascer tanto entre lobos quanto en¬ 
tre humanos. A linhagem de um Garou e conhecida como 
sua Raga. Sim, os lobos precisam aprender a andar sobre 
duas pernas como nos aprendemos a correr sobre quatro. 
Alern disso, existe outra raga, conhecida como intermedia- 
ria, nascida de uma uniao proibida entre Garou. A esses 
chamamos impuros. Nos os desprezamos por sua origern 
torpe, mas, apesar disso, alguns impuros conquistaram gran- 
des glorias. 

- E o que era o Impergium? 

- Antes dos tempos da Sumeria e do Egito, os membros 
do Povo nomearam-se regentes e pastores da Fiumanidade. 
Acreditavam que poderiam impedir que Wyrm devorasse a 
Terra se proibissem a populagao hurnana de exceder um 
determinado nurnero. Foram aos vilarejos dos hornens iden- 
tificar seus velhos e debilitados; escolhendo humanos para 
abater, impediram a disseminagao de sua semente pelas flo¬ 
restas e terras sagradas. 

- Os Filhos de Gaia foram Garou que resistiram aos an- 
cioes e lutaram para acabar com o Impergium. As custas de 
muito trabalho duro e sacrificio, conseguiram. Ouga agora 
o ultimo glifo das tribos... 

Nossa tribo do sul, os Bunyip - 
onde esta eb? 

Espalhamos uivos ao vento, 
enviamos espiritos pebs ventanias 
e nossos irmaos nao responderam. 
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Os Bunyip estao perdidos para nos; desapareceram sem 
deixar vestigios. Foram vitinras das artimanhas da Wyrm e 
de nossa propria estupidez. Os Croatan, que seguiram os 
Puros, morreram defendendo Gaia da Wyrm. Nao resta nin- 
guent dessa tribo. 

Ha outros entre os 13, corno os Garras Vermelhas, lobos 
que vivern isolados da Humanidade e a odeiam. Conhece- 
mos tambem os Silenciosos, que sao peregrinos furtivos. 
Costumam agir corno nossos mensageiros e sao capazes de 
fazer profecias com uma precisao surpreendente. 

O Registro menciona os Uivadores Brancos: a tribo que 
nos desonrou, que fugiu de nos para o covil da Wyrm, para 
dangar na Espiral Negra. Eles agora chamam a si mesmos de 
Dangarinos da Espiral Negra, e servern a Wyrm de coragao, 
corpo e alma. Eu pertengo aos Wendigo. Voce, meu filho, 
aos Fianna. 

- Se voce diz, acredito — Brian comentou. — So nao 
compreendo o significado de tudo isto. 

- Voce encontrara muitos tipos de augurios, ragas e tri- 
bos na matilha a qual ira juntar-se. 

- Matilha? Os Garou andarn ern matilhas? Como os lo¬ 
bos? 

- Isso mesrno. A matilha e rnuito importante para nos. 
Veja este glifo... 

E, eu, Brancas-Patas-Reluzentes, 
cai por terra, chorando, 
pois minha matilha estava morta, 
e sem ela nao sou nada. 

Nada fago com minhas patas, 
ou olhos, ou bragos, ou pemas, 
ou pelo, ou pele. 

Sou incompleto, sou nada. 

Minha matilha morreu. 

Tudo que desejo e juntar-me a ela. 

- Nossa! Esse ai exagerou no drama, hein? — Brian co¬ 
mentou, franzindo o nariz. 

- Voce nunca conheceu uma familia de verdade, Brian. 
A sua se dividiu, cheia de odio, raiva, desconfianga e desar- 
rnonia. Uma matilha e urn fruto de Gaia, com vida e espiri- 
to proprios. O espirito de uma matilha e chamado totem, e 
existent muitos totens. O de minha matilha e Quimera, o 
Narrador de Sonhos. O da sua pode ser Falcao, Coruja, 
Coiote ou Fenris. Quern sabe? Existent tantos totens quan¬ 
to cabelos na sua cabega. 

- O seu vento... ele e urn totem? 

Por urn segundo, o hontent fitou Brian silenciosantente, 
seus olhos buscando por urn lantpejo de lentbranga, algunt 
sinal de que o ensinantento que havia passado ao garoto ent 
sonhos enfint estava entergindo. 

- Nao exatamente. Entenda, Brian, existent espiritos ent 
toda parte a nossa volta. Nesta casa, no solo, nas arvores, 
nos rios. Ate ntesnto nas cidades. Existent inclusive alguns 
Garou que falant aos espiritos dos conrputadores. Nos tem¬ 
pos antigos muitos espiritos tinhant ntedo de nos. Este glifo 
fala disso... 


Por onde andavamos 
a floresta estava silenciosa, 
os espiritos mantinham-se parados. 

Estavamos sos, mas 
Luna, nossa guia e protetora, 
ensinou-nos corno falar com os espiritos 
nas linguas deles. 

E falamos com eles, 
falamos com seus Pais e Maes, 
com seus Avos e Avos, 
seus lideres e sabios. 

ConvocoU'Se uma grande Assembleia de Espiritos. 

Houve muitas oragoes para Gaia 
e Passaro da Noite, o nao-lua, 
convidou Aguia para a reuniao, 
e os outros totens compareceram 
para ouvir e falar na Assembleia. 

Fizemos um tratado, 
um acordo de paz, 
entre os espiritos de Gaia. 

Nunca mais iriamos caga-los 
sem penitencia. 

Em troca, prometeram-tvos 

que se os honrassemos em cerimonias 

e danga, 

atenderiam ao nosso chamado, 
afiariam as nossas garras 
e colocariam seu poder ao ttosso dispor. 

O espirito que voce viu aqui, o espirito do vento chanta- 
do Sussra, e urn aliado espiritual nteu. Eu o convoco quan- 
do preciso de sua ajuda. Ja trabalhantos juntos no passado, e 
eu lhe dei de beber do ntanancial de Gaia que trago dentro 
de mint. Ele e ntais urn antigo que urn servo. 

- Pensei que voce tinha dito que sao os Theurges quern 
convocam espiritos. Corno voce conseguiu? 

Morte-no-Fim abriu urn sorriso. O filhote estava pen- 
sando! 

- Conhego o Dorn apropriado. Nent todos nos enqua- 
drantos perfeitamente ent nossos augurios. Aprendi alguns 
Dons aqui e ali, corn as pessoas ent nteu Caern. 

- Caern? Unta pilha de pedras? 

- “Caern” sao locais consagrados a Gaia. Nos os chanta- 
ntos assint porque alguns de nossos printeiros locais sagra- 
dos forant ntonuntentos ntortuarios. Mas os Caern signifi¬ 
cant rnuito ntais para nos. Este e o glifo que fala de urn 
Caern antigo... 


As Tradicoes Sagradas 


9 


Enquanto os que nos procuravam uivavam por nos, 
galgavamos grandes distancias, 
passando por pedra, rocha e neve, 
buscando um lar. 

Subimos cada vez mais alto, 

nossos olhos atentos para coisas sobrenaturais, 

como halitos igneos 

e silhuetas de asas de Wyrmling cruzando a lua. 

Mas nossa busca chegou ao fim 
na mais longa das twites. 

Quando a lua crescente despontou, 
sobre o pico mais alto, 
a luz de Luna, 
em terreno virgem, 
nos clamamos alto por Gaia. 

Uivamos por Ela. 

Tmhamos encontrado nosso Trono prateado! 

Nosso vale prateado 

abrigava rios serpeantes e caudalosos. 

Eram mais altas as montanhas prateadas, 
e mais fortes os pinheiros seculares, 
do nosso lar! 

Danqamos e uivamos, 
clamamos por Gaia na noite. 

E quando a escuridao caiu sobre nos, 
nao temiamos mais o voo do dragao. 

Estrela, Pedra, Vento, Rio, 
todos os quatro, as Luas Crescentes, 
sacrificaram suas vidas naquela twite decisiva, 
para conceder-nos seu Trono mais elevado. 

Que uivem aqueles que recordam! 

Solo sagrado, 

longe da guerra contra a Wyrm, 

Passagem para todos os caem de Gaia! 

Isso descreve um dos caem mais antigos, a Seita da Lua 
Crescente, na Russia. 

- Seita? 

- Uma seita e um grupo de Garou que habita os arredores 
de um determinado caem — Morte-no-Fim fez um gesto lar¬ 
go. — Este lugar e o Caem do Vento Escondido, e nos somos 
membros de seu cla. Veja bent, Brian, a seita governa os re- 
cursos de um caem. Em tempos imemoriais, os dons de Gaia 
forarn desperdigados em futilidades. A Wyrm nos enganou, 
conduzindo-nos a uma batalha irracional. Perdemos rnuitas 
guerras, e rnuitos caem forarn profanados. E assirn Gaia dei- 
xou as pessoas reunirem-se em torno dos caern e governar a si 
mesrnos. Nos Garou possuimos rnuitas aliangas. 


- Estava pensando nisso. Com tantas coisas como rnati- 
lha, raga, augurio, tribo e seita... como voce sabe a quern 
prestar lealdade? Adivinhando? 

Morte-no-Fim sorriu. Esta era uma pergunta que o garoto 
tinha feito antes, durante suas aulas oniricas. Um bom sinal. 

- Nao e preciso adivinhar. Na verdade e rnuito simples. 
Ha rnuito tempo atras, o Philodox do Povo registrou as pa- 
lavras de sabedoria de nossos lideres num cantico. Charna- 
mos este cantico de Litania. Aqui, ve este glifo? Ele fala da 
Litania... 

Nos tempos antigos, 

quando a escuridao govemava a Terra, 

o Povo dividiu'se. 

Irados, guerrearam entre si, 
e atacaram seus respectivos locais sagrados 
Nao houve paz. 

Garou combateu Garou 
e a Wyrm dividiu-nos um a um 
e nos abateu. 

Porem, a Sabedoria do Povo 
era grande, 
e os ancioes do Povo 
eram fortes. 

Eles levaram seus filhos e os 
filhos de seus filhos 
a um novo entendimento. 

Uma Grande Assembleia geral dos Garou 
foi convocada 
a Table Rock. 

Vieram de todas as partes do mundo 
e durante wna noite 
forarn apenas uma tribo, 
e ali os Galliards cantaram a primeira Litania. 

Do nascer ao por-do-sol 

eles repetiram as palavras 

ate que todos presentes pudessem lembrar. 

Apenas tres feras, alem de Lobo, forarn autorizadas a ouvir. 
Forarn elas 

Lagarto, que lembrou de cada palavra, 

Corvo, que compreendeu cada palavra, 
e Coiote, que possuia seu proprio parecer. 

Dizem que nos ultimos dias 

Lagarto, Corvo e Coiote retornarao 

para lembrar, ensinar e quebrar a Litania, 

pois os Garou precisam ser tao duradouros e mutantes 

quanto a Lua. 

- Como os Garou vieram de todas as partes do mundo? 
Correndo? 
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- Nao, Brian, embora naquela epoca o Povo pudesse re- 
almente correr de urn lado do mundo para o outro, pois as 
terras erarn magicas e rnais proximas. Mas nao foi isso. Exis- 
te urn rnetodo de transporte entre os caern; este rnetodo e 
chamado de Ponte da Lua. Ja foram chamadas de Trilhas 
da Lua, mas nos, membros modernos do Povo, as charna- 
mos Pontes, porque elas se projetam para o mundo espiritu- 
al e retornam ao nosso. Elas sao o rneio que usarnos para 
viajar entre os caern. 

- Pelo que entendi nem todos os Garou gostam uns dos 
outros. E verdade? 

- A rnais pura, Brian. Muitas tribos travam lutas desne- 
cessarias, e os Ahroun estao sempre atacando alguern Era- 
cionalmente. Isto ocorre devido ao dom da Furia que naze- 
mos dentro de nos. Alguns dizern que foi a Wyrrn que nos 
concedeu a Furia, para nos tornar nossos proprios arqui- 
inimigos. Certamente os Dangarinos da Espiral Negra sao a 
prova de que isto e, pelo rnenos ern parte, verdade. Nos 
perdemos o controle quando a Furia se apodera de nossos 
seres. Tornamo-nos maquinas assassinas, criaturas gigan- 
tescas que usarn suas garras corno se fossem laminas, mo- 
vendo-se rnais rapido do que a visao pode acompanhar. 

O velho agachou-se e abriu o forno. O calor da charna 
atravessou a sala. 

- E corno o fogo, Brian. Voce precisa fazer com que a sua 
Furia seja util, e nao destrutiva. E preciso aprender a conte- 
la, nao libera-la de uma so vez. Se nao aprender isto, a Furia 
ira consumi-lo. 

O velho jogou outro cepo no fogo, e as charnas aumen- 
taram, rugindo corno vivas. 

- Foi isso que aconteceu... la ern casa... comigo? 

Subitamente, Brian teve visoes, lampejos de memoria. 

Seus pais, contorcidos e caidos no chao. A coisa negra, re- 
talhos de pele pendendo de seus bragos deformados, rindo 
para ele, sussurrando para ele. Lembrou da charna que ardia 
ern seu estomago e de corno havia se rnovido, rapido corno 
o vento. De quern era o sangue ern suas maos? 

- Foi o frenesi que salvou a sua vida — Morte-no-Fim 
esclareceu, meneando a cabega. — O Povo honrara voce 
por causa disso. 


- Por que? O que eu fiz? — Brian estava tremendo, o 
choque abalando as fundagoes de sua alma. Seus pais esta- 
vam rnortos! E ele nao tinha podido fazer nada para salva- 
los! 

Morte-no-Fim segurou a mao do garoto entre as suas. 
Brian sentiu uma onda de calrna atravessa-lo. A mao enru- 
gada do velho segurou os dedos jovens de Brian, e eles ca- 
minharam juntos ate a parede. 

- Toque-os, Brian. Eles estao dentro de voce. Toque-os 
e conhega a verdade. 

Arrependimento, dor 
morte, corrupgao. 

A Wynn avulta-se sobre nos, 
nao ha nada que possamos fazer. 

Arinas disparam morte, 

nao ha nada que possamos fazer. 

Armadilhas prendem nossas patas, 
nao ha nada que possamos fazer. 

Arranque a dor. 

Encontre os jovens, 
observe sua passagem. 

Encontre os jovens, 
registre seus atos. 

Os ultimos dias serao deles. 

Eles nos trarao 
grande Gloria. 

Encontre os jovens, 
ouga-os. 

Encontre os jovens 

escute suas palavras ecoarem. 

Encontre os jovens 
ouga-os falar. 

Eles nos ofertarao palavras de sabedoria. 

- Sim, palavras de sabedoria. Ouve a sabedoria dentro 
de voce, Brian? 

- Parece... que estou acordando... aos poucos... corno se 
estivesse saindo de urn sonho longo. 

- Continue, Brian. Leia o glifo. 
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Encontre os jovens 
antes que se percam. 

Mostre-lhes os caminhos certos, 
mostre-lhes a verdade. 

Faga-os enfrentar a Wyrm. 

Fagans enfrentar a si mesmos. 
Encontre os jovens. 

Forge seus espiritos. 

Faga-os crescer tambem em Honra, 
Sabedoria, Gloria. 

Honra: grande reputagao 
por atos ainda maiores. 

Na escuridao 
nos os observaremos. 

Quando o ultimo Garou 
estiver morto, 
nenhum de nos dira isso. 

Gaia morrera de solidao. 

Nenhutn de nos dira isso. 

Nao havera luta. 

Daremos dentes 

e garras aos inimigos que reinam 
nas noites de Gaia 
nos ultimos dias. 

Veja os liltitnos sinais, 
veja o nascer 
da Noite. 


Pecados originais, 

pecados do orgulho, 

trouxemos o medo da noite, 

fizemos as maes esconderem seus filhos, 

E as criangas esconderem seus velhos. 

Eles observaram e esperaram, 

sozinhos, em suas cavemas. 

Os guerreiros lutariam, 
e iriam tnorrer, 
e nada deteria 
o Impergium. 

Trouxemos o medo-noite; 
eles ficaram assustados. 

Nasceram criangas e os filhos destas, 
muitos invemos se passaram e nos 
estivemos la durante cada um deles. 
Trouxemos o medo-noite — 
como cervos empalhados, 
ttao podiam gritar, 
nao podiam se mover, 
nao podiam recordar 
nossa passagem. 

O Delirio 
tomou-os tambem. 

Agora ele se levanta, 
sempre o medo-noite. 

Os bipedes fogem aterrorizados 
de nossa forma guerreira, 

Crinos metade-lobo. 

O Delirio 
cai sobre eles. 

Pecados do passado, 
pecados do orgulho, 
a artimanha da Wyrm. 

Trouxemos o medo-noite, 
vivemos entre eles, 
mas sabemos que nos, 
sempre isolados, 
nao podemos ama-los. 

Nao podemos ficar com eles, 
sempre, sempre, 
i ’em o medo-noite. 


- Mas eu nao fiz nada! Eles ja estavam mortos. Meu pais 
ja estavam mortos! Por que isso me da Gloria? 

- Voce rnatou um Dangarino da Espiral Negra, Brian. 
As suas presas sao afiadas, e a tradigao de seus ancestrais 
flui no seu sangue. A Gloria chega a voce. 

- Por que eles nao gritaram? Por que nao correram? — 
Lagrimas comegaram a descer as faces de Brian. Ele se vol- 
tou para o velho, apoiando-se nele. Enquanto chorava, 
Brian sentiu uma muralha ruir em sua rnente. 

- O Delirio. Veja aqui... 

Brian tocou o glifo, e as palavras fluiram, soltas, para a 
sua rnente. 
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Brian estremeceu, nao conseguindo mais conter as la- 
grimas. A porta da cabana se abriu, deixando entrar uma 
rajada de vento. Era apenas Kate. O velho dirigiu-se a jo- 
vent num tom de voz baixo, nurna lingua que Brian jamais 
tinha ouvido. 

- Eles estao chegando, Deathbear-rhya! Arrombaram a 
divisa! 

- Abrirei a Ponte da Lua para que voce passe por ela, 
Cagadora Implacavel. Irei logo em seguida. Preciso incendi- 
ar a cabana para que eles nao se apoderem das inforntagoes 
que ela content. 

- Nao perderrantos ntuito conhecintento, anciao? Nao 
podentos deixar que tudo isto seja reduzido a cinzas! 

- O conhecintento esta no jovent Brian. Ele agora sabe 
que os Registros estao guardados no seu coragao. 

- Conto sempre estiverant — Brian disse, olhando para 
o velho. Ent seguida contegou a nturnturar as palavras Ga- 
rou conto se tivesse entrado ent transe. 

Fora da cabana, o vento uivou. Ouviu-se o canto de urn 
noitibo e, ao longe, unta risada satanica. 

Morte-no-Fim cantinhou ate o centra da pequena caba¬ 
na e fechou os olhos. Murnturando suaventente, convocou 
a Fenix, que era o totem do caern. O totem contegou a abrir 
a Ponte da Lua. 

Maravilhado, Brian assistiu urn globo opalino florescer do 
chao. Observou-o crescer ent tantanho ate ficar ntaior que 
Kate, enchendo a sala. Unta ventania forte soprou atraves 
dele, unta rajada de ar ntorno e untido. Kate pareceu zangada, 
quase arrogante, antes de curvar a cabega e cantinhar para a 
Ponte da Lua. Ent seguida o globo encolheu e suntiu. 

- Ha ntais unta coisa que voce precisa aprender, Brian. 
Conto Guardiao dos Registros, e seu dever acrescentar ou- 
tra ntarca a ele, registrando o que acontecer neste dia. 

Morte-no-Fim fitou os olhos de Brian. O rapaz sentiu 
urn estranha necessidade de obedecer ao hontent, conto se 
ele fosse urn sacerdote. 

- Voce falara do dia que Morte-no-Fim ntorreu. Falara 
de conto ele ficou para tras para realizar sua ultima ntissao 
para Gaia. Voce escrevera este glifo nos Registros. 

- Mas... eu pensei que voce so fosse ntorrer no fint dos 
tempos! — Brian gritou. 


Morte-no-Fim segurou os bragos de Brian. 

- Estamos no fint dos tempos, Brian! Lentbra do Glifo do 
Apocalipse? 

Estes sao os ultimos dias. 

Dias nos quais a Wynn ira levaittar-se 
e sens tentaculos recobrirao o mundo 
e Garou lutara contra Garou. 

Dias nos quais os humanos irao caqar-nos 
em estranhas criaturas da Weaver. 

Dias nos quais a morte ira seguir-nos 
como um urso faminto. 

Conheceremos os ultimos tempos, 
quando o Povo nao sera suficiente 
para cuidar apropriadamente dos caern, 
e os filhotes perdidos morrerao 
ou serao tornados pela Wynn. 

E muitas visoes 
irao realizanse. 

Guarde hem esses sinais. 

Registre os ultimos dias. 

Eles estao chegando. 

Estao chegando. 

- Chantantos a isso O Apocalipse. Viventos nossos ulti- 
ntos dias. Quern sabe quando sera a investida final da Wyrnt? 
Ate la, nao podentos fazer nada senao esperar e continuar 
lutando contra ela. 

O vento sibilou do lado de fora; nuvens de neve obscu- 
recerant as jane las. A cabana inteira rangeu ante a furia da 
tempestade. 

- Os ventos estao ntantendo os Espirais Negras afastados, 
ntas eles nos seguirant ate aqui. Nao ha Garou suficientes para 
defender este lugar. Deventos nos certificar de que a cabana 
nao caira nas ntaos deles. E por isso que ficarei aqui. Registre 
o que acontecer! O Povo precisa do seu Glifo! 

- Nao posso deixar voce aqui para ntorrer! Voce e ne- 
cessario. Precisamos da sua sabedoria. 

- Agora voce possui toda ntinha sabedoria, garoto. E ainda 
ntais, pois o sangue dos sabios corre ent suas veias. Sabera o 
que fazer quando o tempo chegar. Voce sera o ultimo Guar¬ 
diao dos Registros. Agora va! 
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A Ponte da Lua ahriu novamente por tras de Brian, mas 
ele mal a notou. Ficou parado observando Morte-no-Fim 
abrir latas e latas de querosene, derramando o liquido no 
assoalho seco de madeira. 

O velho esticou os bragos para o teto. Seu corpo se do- 
brou, deformou'Se e cresceu, assumindo sua forma guerrei- 
ra, o Crinos. Isso teria apavorado Brian, se agora nao lhe 
parecesse tao familiar. 

- Va! E diga aos ancioes que eu lhe dei urn norne. As 
pessoas o chantarao Morte-pela-Wyrnt, pois os Registros so 
cairao ern seus tentaculos depois que ela tiver derrotado 
todos os outros Garou. 

Brian hesitou, suas maos tocando as bordas rnacias da 
Ponte da Lua. 

- Va, eu ja disse! Eles chegarao a qualquer momento... 

Ouviu-se urn estrondo: a porta tinha sido reduzida a far- 

pas. Duas criaturas negras, com garras gotejantes e presas 
amareladas, entraram na sala. Riant, riant conto coisas en- 
louquecidas. Estavant sedentas de sangue, e urn fedor de 
carne podre as acontpanhava. 

Brian, que tinha se virado para olhar para elas, subita- 
ntente foi atingido por urn golpe fortissimo — a fornta Ca¬ 
nos do anciao o entpurrara para a ponte. 


Guardem bem, 

6 filhos de Gaia. 

Eu entdo a cangao de 
Morte-no-Fim 

Cuja forga era superada apenas 
por sua sabedoria. 

Ele foi meu mestre, 

antes de minha primeira Mudanga. 

Eu presenciei o fim 
do ultimo. 

“Vivemos os ultimos dias”, 
ele me disse. 

Ele morreu, 
defendendo Gaia, 
defendendo os Garou. 

Todos somos seus devedores, 
porque ele morreu 
defendendo a Eitania 
e os Registros. 

Guardem bem 
6 filhos de Gaia, 
pois meu name e 
Morte-pela-Wyrm. 

A mim foram passados 
os Registros. 

Sou o ultimo dos guardioes. 

Mas nao se esquegam jamais de Deathbear-rhya 
- Morte-no-Fim era seu nome -, 
o Guardiao dos Registros Prateados, 
que morreu ardendo em chamas prateadas. 
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Lobisomem: O Apocalipse 



Uma das primeiras lendas do Garou e a Profecia da Fenix, que preve o Apocalipse. 


A Fenix me capturou. 

Carregou-me em suas garras 

bem alto sobre o mundo 

para gue eu t/isse atem do amanhd. 

E olhei. 

Contemptei o futuro. 

Vi a aniguitagao de nossa especie. Cagados sem tregua, mortos um apos outro 
— ate o ultimo. AJao hat/ia mais filbos, netos, pais ou mdes. Este foi o Sinai 
gue me foi mostrado pela Fenix: o destino gue os Fithos da Weaker, os 
Human os, reseri/ai/am para nos, os Garou. 

Olhei. 



Contemptei o futuro. 

Vi os Fithos da Weaker gerando. Uma grande massa de humanos crescendo sem 
parar. Tornaram-se cada t/ez mais numerosos, ate Gaia sofrer por carregar todos 
etes. Os homens multiplicaram suas casas, rasgaram o solo com ancinhos e 
cai/aram a terra resseguida para se alimentar de seus frutos. Este foi o segundo 
Sinai dos ultimos dias gue me foi mostrado pela Fenix: o gue os humanos 
fariam. 


i 

V 
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Othei noOamente. 

Contemptei o terceiro Sinat. 

Tantos. Tantas criangas. Tantos humanos. Etes se Oottaram uns contra os outros 
e a Wgrm semeou corrupgdo entre eles. Vi o Fogo estranho, fora de controle, a 
grande cotuna de fumaga eleOando-se do campo, espathando morte onde quer 
que refutgisse no escuro e na terra fria. Oui/i a agonia do Mar : entoaOa um 
tamento porque atgum bebado tinha derramado sobre ete um (ago de morte 
negra. 

Enojado, direi minha cabega, mas ndo pude ei/itar othar noOamente. 

Contemptei, entdo, o quarto Sinat. 

A Wgrm ficou mais forte; suas asas abanaram as brisas da podridao. Eta 
espathou pestes hom'Peis: o Rebanho foi aftigido com doengas da mente e do 
sangue. As criangas nasceram deformadas. Os animais adoeceram e ninguem 
conseguiu curd-los. Nesses uttimos dias, nem mesmo os Guerreiros de Gaia 
serdo poupados das garras infectadas do passaro matdito. 

Com tagrimas nos othos, othei noi/amente, e a Fenix mostrou-me o quinto Sinat. 

Vi outras Cotunas de Fumaga etei/ando-se como tangas mortals na diregao do 
ceu beto, perfurando-o e deixando o Pai Sot queimar e secar Gaia. 0 ar ficou 
quente; mesmo na escuridao do Im/erno fazia cator. 4s ptantas definharam ao 
sot. Um grito de dor e doenga eteOou-se das ftorestas agonizantes: suas 
criaturas chorando a uma so t/oz. 

Entdo, como se um t/eu tii/esse sido rasgado, o sexto Sinat mostrou-se para mim. 

Nesses uttimos dias, Gaia estremeceu de furia. Suas entranhas expetiram fogo. 
Cinzas encobriram o ceu. A Wgrm ocultou-se nas sombras causadas por esses 
fenomenos... e preparou seu bote. Os i/ethos se foram; os Protetores das Trithas 
e Encruzithadas ndo existiam mais. Nesses uttimos dias, o sexto Sinat se fara 
conhecer nas Matithas que se formardo. Cada Matitha tera de empreender uma 
Cruzada. Essa e a Oontade de Gaia. 

Vi o ceu escurecer e a tua ficar da cor do sangue. 

E Oistumbrei o setimo Sinat, embora ndo tenha sido capaz de Oe-to 
compietamente. Mas pude sentir seu cator. 
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0 Apocatipse. Os momentos finals do mundo. Enqotida peto Sol, a tua ardeu nas 
entranhas do astro-rei. Foqos profanos cairam ao solo, 4 ueimando a todos nos, 
deformando-nos e fazendo com e(ue Uomitdssemos sanque. A Wyrm manifestou - 
se nas tones, nos rios, no ar e na terra, e em toda parte seus filhos correram a 
esmo, deOorando, destruindo, Oociferando matdigoes de todos os tipos. E o 
Rebanho fuqiu aterrorizado. E os Sombrios — os filhos da Wyrm — sairam de 
seus antros para caminhar nas ruas a luz do dia. 

Virei a cabega para ndo Per mats nada. A Fenix me disse: "Isto e como sera, 
ndo como deOeria ter sido”. 

A Fenix largou~me. 

Aqora ndo posso sonhar. Posso apenas lembrar os Sinais, cada urn em perfeitos 
detalhes. ViOemos os ultimos dias. Que Gaia tenha piedade de nos. 


Que a Profecia esta se cumprindo, meu jovem, ndo resta duvida. Chame-me de profeta do Apocalipse. Chame-me de velha 
fofoqueira. Chame-me do que quiser — mas ouga minhas palavras. Afirmo que, antes do fim desta decada, todos veremos 
lampejos do Setimo Sinai Ja presenciamos extingao em massa, explosao demografica e os inumeros desastres provocados pelos 
humanos... ou sera que Valdez e Chernobyl ja foram apagadas de suas memorias fracas ? Eles estao destruindo cada orgao da 
Mae; ela agora treme de agonia e furia, vomitando cinzas ao ceu. Podemos negar que vimos os Sinais ? Sera que voces podem ser 
tao cegos? Vivemos realmente os ultimos dias. A profecia ja se cumpre. E preciso agir imediatamente: ndo temos tempo para 
desperdigar com palavras. 

- Amara Windcrusher, Philodox Euria Negra. 
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Houve trovao 

Houve relampago 

Entao as estrelas foram embora 

E a lua caiu do ceu 

— Tom Waits, “Earth Died Screaming” 


O que voce tern em maos e urn jogo de faz-de-conta, de 
narrativa; este jogo permite que voce assurna o papel e con- 
te historias sobre as aventuras de uma criatura torturada, 
furiosa e orgulhosa — urn lobisomem. No fim, porern, este 
jogo centra-se rnais em voce que em lobisomens, afinal e 
voce quern conta as historias. 

Embora Lobisomem seja urn jogo, seu objetivo esta rnais 
em contar historias que em veneer. Lobisomem possibilita 
que voce se envolva em historias de paixao e gloria e o aju- 
da a conta-las. Se voce nunca fez esse tipo de coisa antes, 
pode sentir-se confuso com a premissa global de urn jogo de 
narrativa. Porern, depois de entender os conceitos basicos, 
descobrira que contar historias nao e novidade para voce. E 
algo que tern feito desde que nasceu. 

Voce vai tecer historias assombrosas — de perigo, rnedo 
e horror selvagem. O cerne das historias e voce: o lobiso- 
mem. Elas podern ser rnais violentas e sombrias que os con- 
tos de fada que lhe contavam quando crianga (embora quan- 
do os revemos com olhos adultos esses contos tambem pa- 
regam bent sinistros), e provavelmente irao capturar e en- 
volver a sua imaginagao muito rnais profundamente que 
qualquer pega ou filme. Isto ocorre porque voce esta dentro 
da historia corno urn participante ativo, nao corno um sim¬ 
ples observador. Narrar historias e uma experiencia dife- 


rente de qualquer outra. 

Contango Historias 

Curvem-se; sou o imperador dos sonhos. 

— Clark Asthon Smith, “O Comedor de Haxixe” 

Ha muito tempo atras, antes dos filrnes, da teve, do ra¬ 
dio ou dos livros, as pessoas costumavam contar historias 
urnas as outras: historias de cagadas, lendas sobre os deuses 
e os grandes herois, ou fofocas sobre os vizinhos. Elas con¬ 
tavam historias em voz alta, corno parte de uma tradigao 
oral de narrativa — uma tradigao que ja perdemos quase 
inteiramente. 

Nao contamos rnais historias — nos as ouvimos. Senta- 
mos-nos passivamente, e deixamos que nos tomem no colo 
e nos levern para o rnundo que nos e descrito. Tornamo-nos 
escravos da televisao, permitindo a uma oligarquia de artis- 
tas que descrevam nossa cultura para nos. 

Mas existe outro caminho. O habito de contar historias 
pode voltar a fazer parte de nossa cultura. E sobre isso que 
trata este jogo: nao sobre historias contadas para nos, mas 
historias que contamos uns aos outros. O proposito de Lo- 
bisomem e tornar as lendas e os mitos antigos uma parte 
rnais substancial de nossas vidas. 

Contar historias nos permite entender a nos mesmos, 
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oferecendonos uma ferramenta com a qual explicar nossos 
triunfos e derrotas. Olhando para a nossa cultura, nossas 
fantilias e nos mesmos em novos contextos, podemos des- 
cobrir coisas que nunca haviantos percebido. E divertido 
porque e revelador e estimulante porque e realista. Nosso 
fascinio por contar historias esta intbuido de proposito: nin- 
guent duvida disso. 

Interpretando 

Lobisomem nao e so uma ferramenta para contar histori- 
as: e tambem urn jogo de personificagao de papeis (ou role- 
playing game). Voce nao apenas conta historias — voce atua 
nelas, assumindo os papeis dos personagens principals. E ntui- 
to parecido com teatro, so que voce mesmo inventa as falas. 

Para entender a personificagao de papeis, basta que voce 
retorne a infancia e aquelas tardes maravilhosas que passava 
brincando de policia e ladrao, cowboy e indio ou de se fantasi- 
ar. O que voce estava fazendo era personificar urn papel, urn 
tipo de representagao espontanea e natural que ocupava com- 
pletamente a sua intaginagao. Essa representagao ajudava-o a 
aprender sobre a vida e o que significa ser urn individuo adul- 
to. Foi uma parte essencial de sua infancia, mas so porque 
voce cresceu nao significa que tenha de parar. 

Em Lobisomem, em vez de fingir, seguimos algumas re- 
gras que nos ajudarn a interpretar. Elas sao usadas principal- 
mente para evitar discussoes do tipo — “Bang! Bang! Voce 
esta rnorto!” “Nao, nao to nao!” — e para acrescentar urn 
sentido rnais profundo de realismo a historia. As regras direci- 
onarn e guiarn o progresso da historia, e ajudarn a definir as 
capacidades e fraquezas dos personagens. As regras essenciais 
de Lobisomem sao descritas no Capitulo Quatro. 

Lobisomem pode ser jogado com praticamente qualquer 
nuntero de jogadores, mas os jogos de personificagao, em 
geral, funcionam rnelhor com seis, ou rnenos de seis, joga- 
dores. O jogo perde urn pouco de seu sabor e misterio quan- 
do os jogadores precisam competir por atengao. 

0 Narrador 

A estrutura de Lobisomem e urn pouco diferente da 
estrutura dos jogos com os quais voce possa estar familiari- 
zado. Em primeiro lugar, nao existe nem tabuleiro nem car¬ 
tas. Em segundo, urn dos jogadores precisa ser o Narrador 
— a pessoa que cria e conduz as historias. 

Ser o Narrador e urn pouco parecido com ser o Banquei- 
ro nurna partida de Banco Imobiliario ®, so que e ainda rnais 
importante. O Narrador descreve o que acontece aos per¬ 
sonagens corno resultado do que os jogadores dizern e fa- 
zem. Ele decide se os personagens sao bent sucedidos ou 
nao, se sofrem ou prosperam, se vivern ou morrem. Narrar e 
uma tarefa ardua, mas tambem muito gratificante: o Narra¬ 
dor e urn criador de lendas. 

O dever essencial do Narrador e garantir que os outros 
jogadores se divirtam. Porent, ao contrario dos narradores 
tradicionais, ele nao apenas conta uma boa a historia, mas 
ergue sua estrutura e permite que os jogadores a completem 
assumindo os papeis dos protagonistas. Em Lobisomem, 
contar historias e alcangar urn equilibrio delicado entre nar- 


ragao e julgamento, entre historia e jogo. Ocasionalmente o 
narrador precisa montar urn cenario ou descrever o que 
ocorre (corno quando os personagens estao dormindo), mas 
na rnaior parte da vezes ele precisa decidir o que ocorre em 
reagao as palavras e as agoes dos personagens. Ele precisa 
ser realista, imparcial e criativo. 

Na condigao de Narrador, e seu dever interpretar e fa- 
zer cumprir as regras. Alent disso voce tambem faz as hon- 
ras de apresentador, na rnedida que precisa divertir seus 
jogadores. E preciso encontrar urn ponto de equilibrio entre 
seus dois papeis. A rnaior parte deste livro foi escrita para 
ajuda-lo nisso. As dicas que oferecemos nao facilitarao a 
tarefa de ser urn Narrador, porque esta jamais sera facil, 
mas irao ajuda-lo a narrar com eficiencia. 

O papel do Narrador sera explicado com rnais detalhes 
no Capitulo Tres. 

Os Joqadores 

A rnaior parte das pessoas que jogarn Lobisomem nao 
sao Narradores, mas jogadores que assumem os papeis dos 
personagens centrais da historia. Ser urn jogador nao requer 
tanta responsabilidade quanto ser um Narrador, mas de- 
rnanda exatamente o mesmo esforgo e concentragao. 

Na condigao de jogador nurna cronica de Lobisomem, 
voce assume a persona e o papel de um lobisomem, que 
voce inventa e em seguida personifica durante o curso de 
uma ou varias historias. A vida do seu personagem esta em 
suas maos: e voce quern decide o que ele diz ou faz. Voce 
determina quais riscos aceitar ou declinar. Tudo o que fizer 
e disser enquanto estiver jogando com seus personagens 
surtira efeito no rnundo do jogo. 

Voce precisa ser, a um so tempo, ator e jogador. Como 
ator, voce fala pelo seu personagem e representa tudo o que 
quiser que ele diga ou faga. Qualquer coisa que voce disser, 
o seu personagem diz, a nao ser que voce esteja responden- 
do especificamente a uma pergunta feita pelo Narrador ou 
esteja descrevendo as suas agoes. Ao anunciar e descrever 
para os outros jogadores o que esta fazendo, voce se torna 
parte da historia que esta sendo contada. 

Como jogador, voce tenta fazer coisas que permitem ao 
seu personagem ser bem-sucedido e, portanto, “ganhar o 
jogo”. Este elemento estrategico do jogo e essencial, visto 
que e ele que costuma criar a entogao e a empolgagao de 
um momento dramatico. 

Muitas vezes, depois de descrever as agoes que “voce” 
deseja desempenhar, sera preciso jogar dados para ver se o 
personagem consegue realizar o que voce ilustrou com pala¬ 
vras. As Caracteristicas do seu personagem — descrigoes 
numericas de seus pontos fortes e fracos — ditam a compe¬ 
tence de seu lobisomem em fazer certas coisas. As agoes 
constituent o elemento basico de Lobisomem, porque des- 
crevern corno os personagens rnudarn o rnundo e afetarn o 
curso da historia. 

Os personagens sao essenciais em uma historia: eles alte¬ 
ram e direcionam a trarna; sent personagens nao ha historia. 
A rnedida que a historia flui, os personagens, e nao as decisoes 
do Narrador, dirigent e energizant o progresso da trarna. 
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Ate certo ponto, cada personagem tantbent e um Narra- 

dor. Os jogadores devem sentir-se a vontade para acrescentar 
ideias e elementos a historia, embora o Narrador possa aceita- 
las ou nao, segundo seu julgamento. No fim, a historia, nao 
um personagem individual, e o rnais importante. Os persona- 
gens sao ferramentas para a narragao de uma boa historia. 

Os Person age ns 

Existent rnuitos elementos diferentes que constituent 
aquilo que gostamos de pensar conto o “eu”; elementos nu- 
nterosos dentais para que possant ser separados ou identifi- 
cados. Na verdade, nao sabemos quern ou o que somos. 
Usantos ntuitas mascaras. E desta diversidade essencial do 
eu que se origina nosso desejo e capacidade de fingir ser 
algunta outra pessoa. 

Os personagens sao as versoes literarias das pessoas re¬ 
als — eles nao sao reais, ntas capturant alguns aspectos da 
realidade. Apenas quando voce entra no ntundo da historia 
os seus personagens podent se consuntar. Eles sao reais ape¬ 
nas quando tent voce conto sua forga ntotriz — sua alnta, se 
preferir chanta-la assint. Jantais trate seus personagens conto 
projegoes de voce ntesnto (ainda que eles nao passem dis- 
so). Irate-os conto individuos unicos, conto obras de arte, 
ou ainda conto expressoes frageis de sua sensibilidade poeti- 
ca. Valorize os personagens que criar. 

Os personagens de Lobisomem sao faceis de serent cria- 

dos. Leva apenas cerca de 30 ntinutos para escolher todas as 
Caracteristicas que os descrevent. E preciso o ntesnto tempo e 
esforgo para transforntar esta colegao de nunteros ent perso¬ 
nagens vivos. Voce tera de ntergulhar nas profundezas de seu 
proprio ser para encontrar coisas que sejant reais e verdadeiras 
e, corn elas, gerar urn personagem contpleto. O nronstro de 
Frankenstein foi ntontado corn facilidade a partir de pegas 
corporais disponiveis. O dificil foi insuflar-lhe vida. 

A criagao de personagens sera discutida corn rnais deta- 
lhes no Capitulo Cinco. 

Vencedores e Perdedores 

Nao existe urn “vencedor” unico ent Lobisomem: o obje- 
tivo do jogo nao e derrotar os outros jogadores. Para “veneer” 
e preciso cooperar corn os outros jogadores. Conto este e urn 
jogo de contar historias, nao ha conto unta deterntinada pes¬ 
soa sair vitoriosa. Na verdade, Lobisomem e urn jogo do qual 
voce provavelntente saira perdedor: a ntissao que seus perso¬ 
nagens lobisontens precisarao entpreender e praticamente 
intpossivel. A cada dia a Wyrnt cresce ent poder; afinal esta- 
ntos na Idade do Apocalipse. Seu objetivo sera sobreviver e 
extrair o ntaxinto de drama da tragedia corrente. 

Ent Lobisomem, a sobrevivencia e a unica forma de 
ntedir o sucesso. Porent, se o personagem possuir algunta 
ntotivagao poderosissinta (conto unta necessidade de vin- 
ganga), cuntprir este objetivo tantbent sera unta ntedida de 
sucesso. Alent disso, as historias alcangant conclusoes que 
beneficiant ou prejudicant os personagens. Se os persona¬ 
gens descobrirent que urn politico popular e na verdade urn 
lacaio corrupto da Wyrnt e planejarent arruinar seus pianos 


(e conseguirent), entao eles “vencent”. Se eles nunca che- 
garent nent ntesnto a descobrir quern esta por tras da tranta 
(e ntuito ntenos conseguir derrota-lo), entao eles perdent, 
entbora possant nao saber disso ate que seja tarde dentais. 

Para alcangar ate ntesnto unta vitoria parcial, os perso¬ 
nagens norntalntente precisant se tornar antigos. Eles preci- 
sant procurar uns pelos outros e possuir urn ntininto de con- 
fianga ntutua. O Mundo das Trevas e tao perigoso que tor- 
na os aliados confiaveis unta grande riqueza. 

Acessorios de Jogo 

Ent sua ntaior parte, Lobisomem foi planejado para ser 
jogado ent torno de unta ntesa. Entbora o jogo nao exija o 
uso de urn tabuleiro, certos acessorios requerent o uso de 
unta ntesa. Voce precisara de dados, lapis e papel, assint 
conto fotocopias das fichas dos personagens. Sao necessari- 
os dados de dez faces, que podent ser encontrados nas lojas 
especializadas. O Narrador pode tantbent ter papel a nrao 
para fazer o desenho de urn cenario (o que facilita descreve- 
lo aos jogadores), assint conto alguns outros acessorios para 
ntostrar aos jogadores o que os personagens estao vendo 
(fotografias, fosforos, lengos, qualquer coisa para tornar a 
experiencia rnais vivida). 

Alguns jogadores gostant de usar ntiniaturas ent suas par- 
tidas de Lobisomem. O contbate ent Lobisomem tende a se 
tornar intenso; as figuras que representanr os personagens e 
seus oponentes podent ajudar o Narrador e os jogadores a se 
concentrar na agao. No final do Capitulo Nove voce encon- 
trara as regras para o uso de ntiniaturas ent Lobisomem. 

Ao VnJo 

A agao “ao vivo” pode ser a parte rnais dinantica e di- 
vertida de unta partida de Lobisomem. Ela e sentelhante 
aos exercicios de intproviso ent teatro, nos quais os atores 
(os jogadores) atuant atraves das cenas criadas e apresenta- 
das pelo Narrador. Isto torna a experiencia de contar histo- 
rias ntuito rnais entocionante e intediata. 

Os jogadores nunt jogo de personificagao de papeis ge- 
ralntente descrevem o que seus personagens fazent e dizent, 
ntas durante a personificagao ao vivo eles fazem o que seus 
personagens fazent e dizent (dentro de limites). Eles podent 
se levantar, cantinhar, segurar unta carta, trocar apertos de 
ntaos ou correr ate unta janela para ver o que esta aconte- 
cendo. Obviantente, tantbent neste caso se faz necessario 
entpregar ntuita intaginagao e o Narrador ainda pode inter- 
rontper a agao para descrever objetos e situagoes especiais. 

Nao sao usados quaisquer dados durante a Agao Ao Vivo 
(especialntente nos produtos de agao ao vivo da White Wolf, 
a linha Mind’s Theatre). Ent vez disso, tudo e deterntinado 
atraves da atuagao dranratica. O Narrador sintplesntente usa 
as Caracteristicas dos personagens para decidir corn que cont- 
petencia os personagens conseguent desempenhar deterntina- 
das agoes ntecanicas (conto arrontbar unta fechadura). O 
Narrador tantbent precisa decidir conto os outros personagens 
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guiados por ele reagem aos personagens dos jogadores. 

Regras 

Voce precisa seguir algumas regras basicas para garantir 
que a agao ao vivo transcorra com seguranga. Essas regras 
precisam ser obedecidas durante toda agao ao vivo. A segu- 
ranga deve ser sernpre uma preocupagao principal. 

• Nao toque: Urn jogador nao deve atingir ou agarrar 
qualquer mernbro do grupo. Em hipotese algurna devera ser 
encenada qualquer especie de combate — esta e uma das 
coisas cuja resolugao cabera aos dados. A Agao ao Vivo 
envolve apenas dialogos — jamais combates. Se os jogado- 
res ou os assistentes do Narrador empolgarem-se dernais ern 
seus papeis, o Narrador deve decretar urn intervalo e lent- 
brar a todos as regras de representagao. Os infratores reinci- 
dentes devern ser convidados a se retirarem, ou a agao deve 
retornar a mesa e os conflitos resolvidos com os dados. 

• Sem armas: Nao poderao ser usados aderegos cujo 
funcionamento requeira o toque ern outro individuo. Du¬ 
rante a agao ao vivo jamais poderao ser empunhadas armas 
de qualquer especie. Poderao ser empregadas apenas aque- 
las armas de brinquedo que podem ser facilmente identifi- 
cadas corno falsas; mesrno nesse caso as regras de nao tocar 
deverao ser mantidas. 

• Atue em ambientes fechados: Atue dentro de sua 
propria casa ou em qualquer area particular na qual as par- 
tidas costumem ocorrer. Certifique-se de que todos nas are¬ 
as proximas compreendam o que voce esta fazendo. Nunca 
execute a Agao ao Vivo se o evento puder confundir ou 
assustar transeuntes. Se voce atuar em ambientes abertos, 
corno no bosque atras de sua casa, providencie para que a 
sua privacidade seja mantida. 

• Saiba quando parar: Quando o Narrador decretar o 
fim da Agao ao Vivo, todas as atividades devern ser inter- 
rompidas. Mesrno durante a Agao ao Vivo (especialmente 
durante a Agao ao Vivo), a palavra do Narrador e final. 

0 Lobisomem 

Na verdade, o lobisomem e outras criaturas que combinem 
homens com animais sao arquetipos basicos da psique. 

— Malcolm South, Mithical and Fabulous Creatures 

O que significa ser urn lobisomem? Este assunto nao e 
entendido facilmente nem mesrno pelos proprios Garou. Os 
lobisomens nao sao nem humanos nem lobos, e sim uma 
raga unica de criaturas. Em sua forma hurnana eles sao tao 
parecidos com humanos que podemos descreve-los usando 
as mesmas regras e caracteristicas que descrevem os huma¬ 
nos. Apenas quando eles se metamorfoseiam sao acrescen- 
tadas novas caracteristicas, corno a velocidade alucinante, 
as garras e presas ameagadoras e a forga e tenacidade incri- 
veis que adquirem quando enfurecidos. 

Este jogo e sobre as pessoas, todos os tipos de pessoas, 
que fazern o melhor que podem para atravessar a vida de- 
pois que descobrem sua verdadeira natureza; que descobrem 
que nao sao os homens (ou lobos) que acreditavam ser. Na 
verdade, eles sao Garou — forasteiros, metamorfos, lobiso- 
mens e os ultimos protetores da Terra agonizante contra 
uma forga terrivel que fica rnais forte durante a noite. 


Caracteristicas dos Lobisomens 

Para buscar o lobo em voce 

Mude forma Fareje o vento 

Mude forma E sinta que tern 

Mude forma Todos os sentidos agugados 

De volta ao significado de homem e lobo. 

- Metallica, “Of Wolf and Man” 

• Formas Multiplas: Um lobisomem e capaz de assumir 
forma hurnana e lupina, assirn corno tres outras formas inter- 
mediarias. Uma dessas formas e o Crinos, o temido “homem- 
lobo” formado pela metade, que e a encarnagao da Furia. As 
outras duas assemelham-se as formas hurnana e lupina, res- 
pectivamente, mas sao maiores e rnais selvagens. 

• Imunidade a Ferimentos: Um Garou nao e realmen- 
te irnune a ferimentos, mas e capaz de regenerar ferimentos 
com uma velocidade impressionante (um Nivel de Vitali- 
dade por turno). Apenas se um lobisomem receber ferimen¬ 
tos que o reduzam abaixo de seu Nivel de Vitalidade Inca- 
pacitado (ferimentos fatais aos humanos normais) e que ele 
e retardado por muito tempo. Contudo, os ferimentos cau- 
sados por armas de prata, por fogo e pelas garras e presas de 
outro de sua especie (ou outras feras sobrenaturais) nao 
podem ser regenerados dessa forma. 

• Dons: Os Garou sao aptos a falar com espiritos e podem 
usa-los para transformar o rnundo. Os diversos Dons que pos- 
suern sao os efeitos tangiveis desses poderes misticos. 

• Percepgao: Os Garou possuem poderes de percepgao 
elevados a niveis altissimos. Eles sao simplesmente capazes 
de sentir cheiros e ouvir melhor os sons — especialmente 
enquanto na forma lupina. 

• O Delirio: Os Garou na forma Crinos desenvolvem um 
terror cego e instintivo nos humanos que os veem. A depen¬ 
dence dos humanos pela racionalidade e tao absoluta que 
nao podem aceitar a verdade da existence dos lobisomens; 
eles acreditarao em qualquer racionalizagao conveniente para 
nao admitir a existence de lobisomens. £ bent rnais simples 
esquecer o que foi visto. O resultado final dessa reagao — 
conhecida corno o Veu, e o principal motivo pelo qual os Garou 
costumam ser considerados criaturas lendarias. 

• Frenesi: Os lobisomens sao criaturas extremamente 
emocionais que podem ser tomadas por suas emogoes, es- 
pecialmente a ernogao de raiva. Eles podem ser levados a 
um frenesi — uma furia enlouquecida. A quantidade de 
Furia Contida (frustragao) de um Garou e um fator impor- 
tante nesta ocorrencia. Durante um frenesi, o Garou rnuda 
instintivamente para sua forma Crinos, e esquece tudo so- 
bre seu lado hurnano — a dominagao do lobo e absoluta. 

Uma Visao do Mat 

Para compreender Lobisomem, voce precisa ser capaz 
de saborear seu clima. Sua atmosfera e sombria, brutal e 
exotica, combinando um ambiente gotico de horror com o 
clima marginal de poluigao e decadencia de um filme noir. 

Este e o rnundo do Apocalipse; o fim nao esta proximo 
— ele ja chegou. Gaia — a Terra — esta amaldigoada, e a 
culpa cabe a seus guardioes, os proprios Garou. A forga 
maligna conhecida corno a Wyrrn esta se erguendo rnais 
uma vez para consumir Gaia, e a batalha secular dos Garou 
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contra o horror esta sendo perdida de forma lenta, mas ine¬ 
xoravel. Os personagens podern esforgar-se para retardar a 
destruigao iminente ou aproveitar seus ultimos dias o maxi- 
mo que puderem, mas uma coisa que jamais poderao esque- 
cer e o Apocalipse. 

As historias de Lobisomem content urn elemento de 
horror iminente. Nao apenas o fim esta proximo, corno tant- 
bem os personagens ajudaram a aciona-lo. A Wyrrn reside 
dentro de cada urn dos protetores de Gaia; rnuitos Garou 
desistiram de lutar e se juntaram ao inimigo. A propria Fu- 
ria, que concede tanto poder aos Lobisomens, e a infecgao 
da Wyrrn nos Garou. Na verdade, e possivel que a opressao 
dos humanos pelos Garou — que ja dura 3000 anos — te- 
nha levado os hornens a causar tantos danos a Gaia. A ver¬ 
dade nunca sera conhecida, mas isso nao impede que os 
Garou compartilhem a culpa. 

Nao obstante, esses lobisomens infectados pelo mal podern se 
tornar herois de valor e virtude incomuns. Os personagens 
de Lobisomem devem ser herois — eles precisam preocu- 
par-se com o que se tornaram e com o que podern vir a ser. 

A justiga se faz quando o bent sobrepuja o ntal — os 
ntonstros precisant perder. Portanto, para que os persona¬ 
gens lobisomens “vengant”, eles precisant realizar atos de 
heroisnto. Precisant derrotar os ntonstros internos exercen- 
do autocontrole, nutrindo os intpulsos de virtude e dentons- 
trando coragent genuina. 

Gtossdrio 


Segue-se urn breve glossario de ternros usados antpla- 
ntente pelos Garou. Os Garou extrairant palavras de ntuitas 
fontes diferentes, e urn estudo etnrologico de sua linguagent 
revelaria unta autentica babel de linguas. Contudo, qual- 
quer tentativa de contpreender os Garou e sua cultura pre- 
cisa contegar corn a linguagent peculiar que eles criarant e a 
qual usant para definir a si ntesntos. 

Alent de sua propria linguagent, os Garou podern tarn- 
bent se contunicar corn lobos ou falar qualquer linguagent 
huntana que conhegant. 

Linquaqem Cotoquiat 

As seguintes palavras sao de uso contunt entre os Garou. 

Adito: Urn portal espiritual entre as Umbras Rasa e Pro¬ 
funda. (Veja M embrana). 

Apocalipse: A era da destruigao, o ciclo final, o nasci- 
ntento da nrorte, a corrupgao infindavel, o fint de Gaia — 
unta palavra usada na ntitologia Garou para descrever o tem¬ 
po da batalha final corn a Wyrrn. Muitos considerant que a 
epoca do Apolcalipse seja a atual. 

Augurio: A fase da lua sob a qual urn deterntinado Garou 
nasceu; considera-se que os augurios determinant a personali- 
dade e as tendencias do individuo. Os augurios sao: Ragabash 
(Lua Nova/Trapaceiro), Theurge (Lua Crescente/Profeta), 
Philodox (Meia Lua/Juiz), Galliard (Lua Minguante/Dangari- 
no da Lua), Ahroun (Lua Cheia/Guerreiro). 

Malditos: Espiritos ntalignos que seguent a Wyrrn. Exis- 
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tem muitos tipos diferentes de Malditos: Sgrag, Kalus, 
Psychomachiae e outros. 

Divisa: Uma area fronteiriga em torno de um caern, da 
qual os mortais sao vigiados. 

Malsa: Qualquer area corrompida, seja no rnundo espi- 
ritual ou na realidade fisica. 

Raga: A ascendencia de um Garou, seja lupina, huma- 
na ou Garou. 

Caern: Um lugar sagrado, um ponto de reuniao no qual os 
Garou podern contactar o rnundo espiritual. 

Celestinos: Os espiritos superiores; as coisas rnais pro- 
ximas que os Garou tem de deuses. Os exemplos sao Luna 
(a Lua) e Helios (o Sol). 

Conclave: Uma grande assembleia, na qual muitas tri- 
bos se reunern para discutir questoes relativas a Nagao dos 
Garou. 

Pacto, O: O acordo ao qual todas as tribos chegaram ha 
aproximadamente 9.000 anos, depois do qual o Impergium 
foi derrubado. As tradigoes surgidas nessa epoca sao obede- 
cidas ate hoje. 

Corrupgao: O ato de destruir, degenerar ou adulterar a 
vida; tambem os efeitos arrasadores das agoes da Wyrm. Na 
presente era, o termo refere-se especificamente a arruina- 
gao ecologica causada pelos seres humanos. 

Crinos: A fomta rnetade lobo, rnetade homem dos Garou. 

Umbra Profunda: Os aspectos da Umbra que existent 
na parte externa da Membrana. A realidade se torna rnais 
fragmentada a rnedida que nos afastamos do Reino. 

Delirio: A loucura que se abate sobre os humanos que 
veern um Garou na forma Crinos. 

Dominio: Um pequeno Reino na Umbra, normalmente 
conectado a um Reino rnaior na Umbra Profunda. 

Fera: Giria para Lupus. 

Gaffling: Um espirito simples, servo de um Jaggling, In- 
carna ou Celestino. Sao raros os casos de Gaffling sencientes. 

Gaia: A Terra e seus Reinos relacionados, tanto no sen- 
tido fisico quanto no sentido espiritual; a Deusa Mae. 

Garou: O termo usado pelos lobisomens para denomi- 
nar a si mesrnos. 

Pelicula: A barreira entre o rnundo fisico da Terra e o 
rnundo espiritual da Umbra. E rnais forte nas areas dos lo- 
cais tecnologicos (dominados pela Weaver) e rnais fraca nas 
areas dos caern. 

Hispo: A forma quase lupina dos Garou. 

Hominideo: Um Garou de ascendencia hurnana. Ter¬ 
mo ocasionalmente usado de forma pejorativa pelos feras 
(ex.: “Esse garoto luta corno um hominideo.”) 

Impergium: Os 3.000 anos que se seguiram ao apareci- 
rnento da agricultura, durante os quais forarn mantidas cotas 
exatas de populagao Garou em todas as aldeias humanas. 

Incarna: Uma classe de espiritos; rnais fracos que os Ce- 
lestinos, mas ainda assirn, Grandes Espiritos. 

Jaggling: O espirito servo de um Incarna ou de um Ce¬ 
lestino. 

Imposigao: O chamado empatico que alguns Garou 
desempenham ao uivar. 

Klaive: Uma adaga ou espada talisma, normalmente de 


grande potencia espiritual e quase sernpre feita de prata. 

Litania: O codigo de leis mantido pelos Garou. 

Lupus: Um Garou de origern lupina. 

Membrana, A: A barreira entre as Umbras Rasa e Pro¬ 
funda. Para penetra-la e preciso encontrar um Adito. Como 
alternativa os Garou podern viajar atraves da Zona Onirica. 

Impure: A cria esteril e normalmente deformada de dois 
Garou. Geralmente renegada pela sociedade Garou. 

Ponte da Lua: Um portal entre dois caern; seu apareci- 
rnento e rnais comum em Assemblers. 

Da Lua: Idiota, simplorio. 

Assembleia: A reuniao de uma seita ou tribo que ocor- 
re num caern. 

Mulo: Giria para Impure. 

Umbra Rasa: O rnundo espiritual que cerca o Reino de Gaia. 

Matilha: Um pequeno grupo de Garou de especies dife- 
rentes, vinculados uns aos outros por lagos de amizade e por 
uma rnissao comum. 

Penumbra: “Sornbra da Terra”; o rnundo espiritual que 
cerca diretamente o rnundo fisico; muitas, mas nao todas, 
as caracteristicas terrestres serao as mesmas. 

Protetorado: O territorio requerido e patrulhado por uma 
matilha ou seita. 

Alcangar: Viajar para o rnundo espiritual. 

Reinos: Os rnundos de realidade “solida” dentro do Te¬ 
llurian. A Terra e denominada o Reino. 

Ronin: Um Garou que abandonou a sociedade Garou a 
forga ou voluntariamente. E um destino cruel tornar-se um 
“lobo solitario”. 

Seita: O grupo de Garou que vive proximo de um deter- 
rninado caern e que o vigia. 

Tellurian: A realidade absoluta. 

Totem: Um espirito unido a uma matilha ou tribo e 
representative de sua natureza interna. Um totem de tribo 
e um Incarna, enquanto um totem de matilha e um Avatar 
Incarna (o equivalente a um Jaggling). 

Triade, A: A Weaver, a Wyld e a Wyrm. A trindade de 
forgas cosmicas primitivas. 

Tribo: A rnaior comunidade de Garou. Os membros das 
tribos costumam ser unidos por totens e estilos de vida se- 
melhantes. 

Umbra: O rnundo espiritual. 

Veu, O: Veja Delirio. 

Tradigoes, As: Os costumes dos Garou. 

Weaver, A: A manifestagao e o simbolo da ordern e do 
padrao. Os computadores, a ciencia, a logica e a matematica 
sao exemplos da influencia da Weaver no piano material. 

Wyld, A: A manifestagao e o simbolo da mudanga pura. 
O caos de transmutagao e forga elemental. 

Wyrm, A: A manifestagao e o simbolo do Mai, da en- 
tropia e da decadencia na crenga dos Garou. Os vampires 
costumam ser manifestagoes da Wyrm, assirn corno os de- 
tritos toxicos e a poluigao. 

Covil da Wyrm: Um local que foi profanado espiritual- 
mente pela Wyrm; invariavelmente uma regiao de grande 
corrupgao. 

Termos Vulqares 
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Os Garou mais jovens usam as seguintes palavras para 
ajudar a se distinguirem dos mais velhos: 

Simio: Giria para homem ou hominideo. Se o Garou 
quiser indicar desprezo autentico por urn determinado Ga- 
rou, pode usar a palavra “macaco”. 

Cadaver: Terrno pejorativo para vampiro. 

Rebanho, O: Toda a humanidade, especialmente ern 
relagao aqueles humanos que os Garou recrutam para se- 
rem membros. 

Gremlin: Um espirito malevolo. 

Sanguessuga: Veja Cadaver. 

Corrida: Uma cagada ou festa ritual que ocorre na con- 
clusao de uma assembeia. 

Ovelhas: Humanos 

Abrir Atalhos: Entrar no rnundo espiritual. A maioria 
dos ancioes considera este terrno leviano e desrespeitoso. 

Fazer uma garganta: Derrotar um oponente ern comba- 
te ritual. (Ex: “Fiz a garganta daquele bundao!”) 



Jarqao Arcaico 




As palavras a seguir tern corno origern o passado distante 
dos Garou, demonstrando suas origens fenianas. Ja nao sao 
usadas com freqiiencia, contudo todos os Garou conhecem 
esses terrnos. 

Adren: Um pupilo ou o estudante de um mentor. 

Airts: As trilhas misticas dentro do rnundo espiritual 
(ex: Trilhas Espirituais, Trilhas da Lua, etc.) 

Aisling: Uma jornada ao rnundo espiritual. 

Anamae: “Alma arniga”; mais freqiientemente um elo 
com um totem de matilha. 

Anruth: Um Garou que viaja de caern ern caern mas 
que nao esta comprometido com nenhurn deles. 

Athro: Professor, Mentor. 

Awen: A Musa sagrada, o impulso criativo. Alguns dizern 
que ela e um espirito, mas que nunca foi encontrada. Os Dan- 
garinos da Lua periodicamente realizam buscas por ela. 

Brugh: Qualquer tipo de lugar mistico, seja um caern 
de Garou ou um Covil da Wyrm. Normalmente uma clarei- 
ra ou caverna localizada ern algurna parte da floresta. 

Charach: Um Garou que dorrne com outro ou que fez isso 
no passado. O terrno costuma ser usado corno um insulto. 

Chiminage: Tradicionalmente, uma seita pode fazer uma 
requisigao a qualquer Garou que use seu caern; “chimina- 
ge” e o terrno para essa requisigao. 

Cliath: Um Garou jovern que ainda nao possui nenhurn 
posto na matilha. 

Fomori: Humanos que passaram para o lado da Wyrm e 
que extraem poder dela. Eles sao os inimigos dos Garou. 

Fostern: Os seus irrnaos e irmas de matilha; aqueles que 
voce escolheu corno familia. 

Gallain: Os parentes dos Garou — aqueles humanos e 


lobos que mantem um parentesco com o Povo e nao estao 
sujeitos ao Delirio, mas que nao sao realmente lobisomens. 

Harano: Um pesar inexplicavel, uma saudade inexpri- 
rnivel por coisas inominaveis, um lamento por aquilo que 
ainda nao esta perdido. Alguns dizern que se trata de um 
estado de depressao causado pela contemplagao do sofri- 
rnento de Gaia. 

-ikthya: “Da Wyrm”, um sufixo ligado a um norne. 

Inceptor: Um Garou que guia outro atraves de um rito. 
Um inceptor tambem e chamado de rnestre de ritual. 

Kinain: O relacionamento entre Garou ligados por san- 
gue atraves de um ancestral comum. Este lago de ternura e 
orgulho nunca e usado para se referir a um irnpuro. 

Pericarpo: A Umbra Rasa ern torno de cada Reino. 

Phoebe: Uma Incarna de Luna, representando a Lua. 

Praenomen: O espirito guardiao de uma matilha. 

-rhya: “Superior ern Posto”; um sufixo ligado a um norne. 

Urrah: Garou que vive na cidade; os Corrompidos. 

-yuf: “Honrado Igual”; um sufixo ligado a um norne. 
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Night City parecia planejada por urn estudante entediado e com 
o dedo no botao de fast-forward. 

— William Gibson, Neuromancer 


Este capitulo detalha o mundo dos Garou — os ambi- 
entes fisicos dos lobisomens, sua cultura, instituigoes, 
amigos e inimigos. 

0 Mundo Punk-Gotico 

Ligue'Se, adapte-se, queime na chuva acida. 

— Sisters of Mercy, “Black Planet” 

O mundo de Lobisomem nao e o nosso, embora sob 
varios aspectos parega com ele. Lobisomem e ambientado 
num mundo Punk-Gotico — o Mundo das Trevas. Exter- 
namente ha pouca diferenga — as instituigoes religiosas, 
sociais e politicas sao muito parecidas com aquelas que co- 
nhecemos. Porem, o Mundo das Trevas ambienta-se numa 
atmosfera de film noir — as cidades sao labirinticas e som- 
brias, os burocratas sao corruptos e as pessoas importantes 
tambem tern culpa no cartorio. E um mundo de extremos 
— os ricos costumam ser podres de ricos e — como em O 
Grande Gatsby — escravos do dinheiro. No Mundo das Tre¬ 
vas os pobres sao mais numerosos e visiveis, e carregam cru- 
zes ainda mais pesadas. A fome nao poupa nem as ruas do 
Primeiro Mundo, e os pobres costumam ser cagados pelos 
predadores urbanos — lobisomens, vampiros e outros mons- 
tros da noite. 

O termo “Gotico” descreve muitos dos aspectos fisicos 
desse mundo — vasto, fertil, sombrio e sinistro. O senso de 
opressao e conspiragao e muito maior aqui, e tudo parece 


ser feito com propositos dissimulados. Os predios sao edifi- 
cios imensos que se avultam sobre as ruas, muitas vezes or- 
namentados com gargulas e outros tipos de estatuas. As ci¬ 
dades abrigam muitas casas seculares, o que concede a vari¬ 
os suburbios uma aparencia de “assombrados”. Os agentes 
governamentais e corporativos sao impessoais, vestidos im- 
pecavelmente em ternos escuros. A Igreja e enorme e ritu- 
alista, guardando fortes semelhangas com a Igreja Catolica 
medieval. O mundo esta impregnado de pressagios e su- 
perstigoes, e o ceu sempre parece tempestuoso nos momen- 
tos adequados. 

O termo “Punk” e a outra metade da equagao. A con- 
tracultura das cidades — a doenga fisica e social da ordem 
estabelecida — rebela-se com palavras, roupas, musica e 
(freqiientemente) violencia. Os centres das cidades estao 
abarrotados de clubes underground, gangues de ruas e ban- 
das que incitam a agressao e a revolugao. O crime e perene 
e aberto, e as pessoas costumam ser mais insensiveis e cini- 
cas que em nosso mundo. 

£ obvio que nem todo grupo de jogo ira querer abragar o 
espectro total do Punk-Gotico. O Narrador tern liberdade 
para acrescentar as suas historias a quantidade de atmosfe- 
ra Punk-Gotica que quiser. Contudo, deve-se atentar que 
Lobisomem e principalmente um jogo de clima. Sent uma 
atmosfera adequadamente tensa e bizarra, o jogo pode per- 
der muito de seu sabor. 
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4 $ Cidades 

Movimentos notumos enquanto abandanamos nossos casulos 
Antenas ligadas em vibragoes inumanas 
Moldando as cidades do mundo que esta por vir. 

— Killing Joke, “Inside the Termite Mound” 
As cidades do Mundo das Trevas sao lugares opressivos. 
Ate mesmo seus habitantes humanos consideram-nas de- 
primentes, e os Garou deprezant-nas corno chagas na pele 
de Gaia. Embora os Roedores de Ossos e os Andarilhos do 
Asfalto tenham se adaptado ate certo ponto as cidades, as 
areas urbanas permanecem sob a influencia ntalefica da 
Wyrm. Os proprios espiritos da terra sofrem a influencia 
desses lugares: na melhor das hipoteses ficam excitados e 
estranhos; na pior, tornam-se ativamente malignos. 

£ importante compreender que os lobisomens, particular- 
mente aqueles que nao pertencem as tribos dos Roedores de 
Ossos ou dos Andarilhos do Asfalto, nao se sentem a vontade 
nos centros urbanos. Os lobisomens veem as vastidoes de con¬ 
crete) com os mesmos olhos com que os humanos veem a Flo- 
resta Antazonica ou o Saara. Conforme comentamos antes, as 
cidades costumam ser o dominio das criaturas da Wyrm e 
muitos espiritos urbanos sao muito hostis com os Garou. Os 
elementais malignos das cidades escarnecem dos viajantes lo- 
bisomens, conduzem-os a armadilhas ou ate mesmo os ata- 
cam diretamente. Os odiados vampiros observant constante- 
rnente os Garou, agredindo qualquer urn que encontrem. Os 
imensos arranha-ceus abrigam executivos corrompidos pela 
Wyrm, enquanto os terrenos aridos das regioes industrial sao 
assombrados por fornori. £ preciso haver urn rnotivo muito 
forte para os lobisomens se aventurarem alent das fronteiras 
de suas florestas e colinas. 

Os Campos 

Esta e a floresta primordial. 

— Henry Wadsworth Eongfellow, “Evangeline” 
Se as areas “civilizadas” do Mundo das Trevas sao depri- 
rnentes e opressivas, os carnpos nao sao muito rnais conforta- 
dores. Quando se ve as terras sombrias das florestas emara- 
nhadas, suas charnecas varridas pelo vento e seus pantanos 
estagnados, pode-se compreender o frenesi com que os huma¬ 
nos do mundo Punk-Gotico cobrern a terra com cidades. 

O ambiente do Mundo das Trevas permeia as areas selva- 
gens. A linha de dentarcagao entre cidade e carnpo e estreita, 
e uma vez cruzada, o viajante hurnano ve-se em territorio ali- 
enigena. Ha muito os carnpos sao guardados pelos Garou sel- 
vagens e seu Impergium, e portanto os humanos temem e 
desconfiam instintivamente quando se encontram nas regioes 
sombrias distantes das luzes das cidades. Os moradores das 
cidades rurais tendern a ser tristes e reservados; muitos even- 
tos estranhos ocorrem secretamente nesses locais. As pessoas 
do carnpo sabern que nao se encontram sozinhas, e a supersti- 
gao assombra as aldeias. Os jornais das cidades atribuem as 
ocasionais nratangas bizarras a atos de assassinos seriais, mas 
os hornens do carnpo conhecem a verdade. 

Ate mesmo os Garou, que chamarn essas regioes de lar, 
conhecem apenas urn pouco dos segredos da terra. De fato, os 
Garou rnais sabios afirmam categoricamente que e melhor que 
alguns dos misterios de Gaia nao sejant desvelados. Gaia nent 
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sempre e uma mae amorosa, e os lobisomens ha muito sabem 
que certos lugares sao tabu. Os Garou que se aventuram nes¬ 
ses lugares muitas vezes nao retornam; os mais prudentes sus- 
piram e encolhem os ombros. Essa e a vontade de Gaia... 

Lobos 

Os lobos selvagens estao virtualmente extintos. Umas 
poucas matilhas podem ser encontradas na Europa e nos 
Estados Unidos, mas a maior parte dos lobos encontra-se 
em zoologicos ou sao submetidos a experiences de cruza- 
mento. Apenas no Alasca, Canada, Escandinavia e Siberia 
eles ainda podem ser vistos em seu habitat natural. 

Esta situagao e desastrosa para os Garou. Os lupinos so- 
mam apenas 13% da populagao de Garou, o que significa 
que a parte lupina do sangue dos lobisomens diluiu-se peri- 
gosamente. Se desejam permanecer integros, os Garou pre- 
cisam tanto da forga de seus intelectos humanos quanto de 
seus instintos lupinos. Esse desequilibrio crescente tern en- 
fraquecido o corpo e a mente de muitos lobisomens (isto e 
particularmente verdadeiro em relagao aos Presas de Pra- 
ta). Muitos lobisomens enlouquecem; outros sucumbem a 
sedugao da Wyrm. 

Deve-se observar que os lobos nao sofrem o Delirio; po- 
rent, um lobisomem enfurecido na forma Crinos aterroriza- 
ra ate mesmo as matilhas de lobos. As matilhas que se con- 
frontam com uma visao dessas costumam deixar seu terri- 
torio, para nunca voltar. Nesta era em que as florestas desa- 
parecem e as cidades se agigantam, esse tipo de migragao 
costuma ser fatal para os lobos. 

Os Garou podem comunicar-se com os lobos da mesma 
forma como podem faze-lo com os humanos; esta e uma 
agao automatica se o Garou estiver na forma Lupus ou His- 
po. Os Garou nas formas Hominideo, Glabro ou Crinos nem 
sempre serao compreendidos. 

Os Tempos Atuais 

Perambulando entre dois mundos, um morto, 

O outro impotente e ainda em gestagao. 

— Matthew Arnold, “Stanzas from the Grande Chartreuse” 
A estagnagao e a confusao do mundo moderno afeta- 
ram os Garou tanto quanto as outras criaturas. Enquanto 
nos velhos tempos havia grandes extensoes de terras e terri¬ 
tories claramente definidos, nesta era de cidades e fabricas 
simplesmente nao ha terra suficiente no mundo. Enquanto 
os sitios sagrados tern sua energia drenada pela negligencia 
I dos humanos e por tramas sobrenaturais, as tribos e as sei- 
tas precisam competir por recursos, sejam espirituais ou 
mundanos. Os lobisomens de tribos diferentes, que um dia 
cuidaram uns dos outros como irmaos, agora fitam-se com 
orelhas arriadas e olhos premidos. Ate mesmo as matilhas 
competent entre si por supremacia. 

Muitos Garou, temerosos, cansados ou simplesmente 
enojados, dao as costas para seus deveres, buscando liber- 
dade no anonimato. De fato, a apatia e o mal-estar encon- 
tram-se entre os maiores aliados da Wyrm. Em sua maioria, 
os Garou perderam sua charna. Eles lutam uns contra os 
^ outros na lama, procurando dominar alguma pequena mati- 
lha; agarram-se desesperadamente a seus dominios cada vez 


mais reduzidos; ou simplesmente recolhem-se a seguranga 
estagnada de sua tediosa existencia hurnana. O cinismo e a 
insensibilidade sao cada vez mais cornuns, e o nurnero de 
ronins (Garous que abandonam suas matilhas e tribos) au- 
rnenta com cada lua nova. 

Agora, nesta idade de fumaga, concreto e ferrugem, quan- 
do os Garou estao mais fracos do que nunca, a Wyrm avan- 
gara facilmente. Sucumbira o planeta ao grande cancer, ou 
poderao uns poucos guerreiros determinados dissipar o olho 
do ciclone? 

Outros Lican trop os 

Os antigos foram pessoas, e tambem animais. Em forma, al - 
guns pareciam humanos, enquanto outros camiithavam sobre qua¬ 
rto patas como animais. Algwts voavam como passaros; outros 
nadavam como peixes. Todos tinham o dan da fala, assim como 
grandes poderes e mais inteligencia que os animais e as pessoas. 

— Lenda dos Okanogan (indios americanos) 
Os Garou levaram seu Impergium nao apenas contra os 
humanos, mas tambem contra as outras especies de metamor- 
fos do planeta. Em sua busca para provar sua supremacia en¬ 
tre as criaturas de Gaia, os Garou implementaram a Guerra da 
Furia, dizimando todos aqueles que julgavam rivais. Os outros 
membros da Raga dos Metamorfos — os homens-gato, os 
homens-megaterio, os homens-jacare e outros — foram leva- 
dos a extingao ou obrigados a viver em cavernas ou em regi- 
oes ermas. Depois os Garou esqueceram deles. 

Porern, os outros licantropos nao esqueceram, e alirnen- 
tam desde entao um odio fervente. Escondidos em suas flores- 
tas e cavernas, sussurraram historias sobre seus opressores 
Garou para seus filhos e para os filhos de seus filhos. Gradual- 
rnente os Garou passaram a ser vistos como demonios — para 
serern evitados ou (de preferencia) rnortos durante a noite. 

Ha muito tempo os Garou reconheceram seu erro e dei- 
xaram os outros licantropos viverem suas vidas. Mas agora 
que as regioes selvagens encolhem e o nurnero de incursoes 
humanas aumenta, faz-se necessario rever esta decisao. Os 
Garou e os outros licantropos tern sido, com uma freqiien- 
cia cada vez maior, obrigados a entrar em contato — nor- 
malmente com resultados violentos. 

A Sociedade Garou 

Acredito em uma lei mais antiga 

Quando dangavamos a uma batida diferente 

Sim, estamos mudando nossas leis 

Sim, estamos trilhando caminhos diferentes 

Fale-me sobre a floresta que voce ja chamou de lar. 

— Dead Can Dance, “Tell Me About the Forest” 
Os Garou sao tao lupinos quanto sao humanos, e sua 
sociedade reflete este hibridismo. As segoes que se seguem 
descrevem suas instituigoes culturais e crengas. 

TornandO'Se Garou 

Durante eras os Garou se reproduziram acasalando-se 
com humanos e lobos em proporgoes relativamente iguais, 
mantendo desta forma seu sangue relativamente puro. Nos 
primeiros dias, quando os humanos eram poucos e matilhas 
de lobos percorriam soltas o mundo, os Garou podiam esco- 
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lher a vontade seus parceiros de acasalamento. Deterntina- 
dos grupos de humanos e lobos tornaranr-se favoritos de 
certas matilhas e, desta forma, nasceram as diferentes tribos 
e linhagens. Esses grupos tornaram-se conhecidos entre os 
Garou como rebanhos, e grandes batalhas foram travadas 
pelos melhores rebanhos. 

Como o gene Garou e recessivo, nove entre dez chan- 
gas nascidas sao humanos ou lobos normals. Essas criangas 
tambem sao imunes ao Dellrio e muitas vezes ajudam seus 
irntaos em questoes materials (veja Parentes, adiante). Mes- 
mo os poucos que se tornarao Garou passant suas infancias 
como membros normals de suas especies mundanas. Costu- 
rnarn ser vigiados a distancia por sua famllia Garou. Os fu¬ 
tures Garou sao doutrinados de forma diferente; eles tern 
sonhos estranhos e, algumas vezes, aterrorizantes; muitas 
vezes vagueiam sozinhos por horas ou dias, e sao freqiiente- 
rnente incapazes de se relacionarem com seus pares. Tarn- 
bent costumant sofrer unta ansia inexplicavel. 

Entre os 10 e 16 anos de idade (se huntano) ou entre 
urn e dois anos (se lobo), o futuro Garou sofre outros trau¬ 
mas. Os lobos costumant ser banidos de suas matilhas, en- 
quanto os humanos adolescentes sao ntarginalizados ou in- 
ternados ent instituigoes. Nesse ponto, os Garou da tribo se 
apresentam, raptando a crianga e orientando-a durante o 
choque da printeira transfornragao. O confuso e (muitas 
vezes) traumatizado adolescente Garou aprende os rudimen- 
tos da cultura tribal. Depois disso ele e outros “filhotes” sao 
submetidos a unta provagao selvagent de inteligencia e for- 
ga. Os Garou que sobrevivent ao Rito de Passagent sao acei- 
tos conto ntentbros autenticos — ainda que inexperientes 
— de sua seita e tribo. 

Filhotes Perdidos 

Nos ultinros tempos os Garou tent descoberto ntais e 
ntais humanos adultos (ou, ntuito rarantente, lobos) que 
possuent potencial para se tornarem lobisontens, ntas que 
de alguma forma forant dados conto perdidos por suas tribos 
e nunca submetidos a urn Rito de Passagem. Esses individu- 
os reprintirant tanto o aspecto lupino de si ntesntos que nao 
tern nenhunta nogao de que o possuent. Sao conhecidos 
conto “filhotes perdidos” e podem enlouquecer ou ntorrer 
de depressao. Restam tao poucos Garou, que a descoberta 
de urn desses individuos perdidos e considerada urn nto- 
nrento de grande alegria. 

Ragas 

Criaturas beijando-se na chuva 

Amorfas novamente no escuro 

No jardim suspenso mudaram o passado 

Nojardim suspenso vestindo peles e mascaras. 

— The Cure. “The Hanging Garden”. 

Os Garou costumam viver entre a sociedade humana 
ou lupina antes de se tornarenr Garou; este fator gera ntui- 
tas perspectivas diferentes na vida. 

Hominideo: Os Garou hontinideos crescent na sociedade 
huntana. Entbora eles norntalntente sejam ntarginais ou bani¬ 
dos, ainda assint conhecent conto o sistema funciona. Cont- 
preendem e empregant as variagoes sutis do vocabulario hu- 


mano e podent interagir com os humanos corn unta facilidade 
bent ntaior que os outros Garou. (Repare que “hontinideos” 
refere-se a Garou nascidos ent sociedades huntanas, enquanto 
“huntanos” refere-se a raga conto urn todo.) 

Os hontinideos encontrant-se ent nteio a urn dilenta 
moral. Eles reconhecent que a culpa da devastagao antbien- 
tal cabe a sua especie, ntas nao concordant corn a aniquila- 
gao de sua gente. A culpa que sentent pela insensatez de 
sua raga costunra sintetizar-se ent raiva pelos lupinos. Os 
Garou Hontinideos costumant insultar e escarnecer de seus 
irntaos lupinos, tratando-os conto caipiras. 

Certos grupos de Garou hontinideos, confiantes ent sua 
superioridade, defendent que os lupinos nao nterecent viver 
se nao se submeterenr a eles. Estes Darwinistas Sociais acre- 
ditanr que os Garou hontinideos, sendo predadores donti- 
nantes da especie dominante, constituent o unico ramo le- 
gitinto dos Garou. 

Impuros: Entbora os Garou intpuros sejant os ntais fa- 
ntiliarizados corn a cultura Garou, sob nruitos aspectos eles 
sao unta parte ntenor dela. Sua propria existencia e uma 
macula para os Garou, unta lentbranga de seus pecados pas- 
sados. Os intpuros sao estereis e deforntados, vitintas de seus 
genes recessivos. Geralnrente sao desprezados por seus pa¬ 
res, entbora atualmente lhes seja pernritido viver — os Ga¬ 
rou nao podent ser ntuito seletos ao escolher seus guerreiros 
e, de todas as ragas, os intpuros sao os que assuntent a forma 
de batalha Crinos corn ntais facilidade. 

Surpreendentemente, poucos intpuros deixant a tribo. 
Os huntanos e os lobos notant facilmente as deforntidades 
dos intpuros, e a sociedade Garou ao ntenos lhes reserva urn 
espago, por ntenos privilegiado que seja. Conto resultado do 
ntodo conto sao tratados, ntuitos intpuros sao hostis e cru- 
eis, reforgando desta fornta seus estereotipos conto criatu¬ 
ras vis e prinritivas. Contudo, alguns intpuros sao carinho- 
sos e contpreensivos. Urn impure corn essas caracteristicas 
e unta figura tragica, pois sua sintpatia pelos outros rara- 
nrente e retribuida. 

Lupinos: Os Garou lupinos passant a maior parte de suas 
vidas entre os lobos. Os lupinos ja constituiram unta propor- 
gao significativa da populagao Garou, mas agora sao raros. 

Os lupinos sao criados conto criaturas de instinto, ten- 
dendo a agir por intuigao. Entbora eles sejant sentpre ntais 
inteligentes que sua fantilia de lobos, costumant desconhe- 
cer as sutilezas do pensantento elevado. Eles tendent a falar 
ntenos e a valorizar ntais as agoes que as sentengas contple- 
tas (adotant unta especie de linguagent ntonossilabica). 
Quando falant, contunicant-se diretamente, corn pouca adu- 
lagao, ironia, sarcasnto ou ntetafora. Os lupinos abontinant 
a hipocrisia, e os individuos odiados por eles sabent disso. 

Isto nao intplica que os lupinos sejant estupidos; pelo 
contrario, eles estao entre os Garou ntais espertos quando e 
preciso levar as coisas a cabo, podendo engendrar pianos 
elaborados para alcangar seus objetivos. 

Os lupinos sabent perfeitamente que estao ntorrendo e 
que a culpa disto cabe principalmente aos huntantos; por 
esta razao, e por constituirem unta ntinoria, os lupinos ten- 
dent a ser reservados, muitas vezes evitando a contpanhia 
de intpuros e hontinideos. Muitos lupinos pertencent a tribo 
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genocida dos Garras Vermelhas, ou pelos menos concor- 
dam com sua polftica. 

Caern 

Ela me levou para sua gruta de elfo 

E ali chorou e suspirou, constemada. 

— John Keats, “La Belle Dame Sans Merci” 

Dolmens. Menires. Cemiterios. Catacumbas. Lugares 
assombrados. Aquela casa assustadora no fim da rua. 

Assim como o Sol tern suas manchas solares, lugares dos 
quais as chamas sao expelidas ao espago, tambem a Terra pos- 
sui areas nas quais a energia mistica pura de Gaia vaza para o 
mundo. Os lobisomens constroem templos e santuarios em 
cima desses pontos, que sao entao chamados caern. Drenan- 
do a energia dos caern, os Garou podem viajar entre eles, e ate 
mesmo galgar vastas distancias. Os Garou tambem podem usa- 
los como “para-raios” para convocar espiritos poderosos ou 
para evocar energias misticas assombrosas. 

Para a vergonha dos Garou, outros seres conhecem a exis¬ 
tence desses sitios. Os magos buscam caern e sistematica- 
mente furtam sua energia (a qual chamam Quintessence). 
Os lacaios da Wyrm corrompem e ocupam os caern, tornan- 
do-os malignos (veja Caern da Wyrm, adiante). As fadas os 
utilizam como pontes entre seu mundo e a Terra. 

Os caern sao parte integrante da cultura Garou. Eles fun- 
cionam como locais de adoragao, areas de reuniao e asilo para 
os lobisomens velhos demais para prosseguir a jornada da vida. 
Mesmo a saude fisica e mental dos Garou e afetada pela proxi- 
midade dos caern. Sem a energia mistica dos locais sagrados 
para agregar suas naturezas contraditorias, os lobisomens po- 
dent adoecer e morrer... ou enlouquecer. 

Cada tribo possui seus proprios caern, emboram existam 
alguns sitios comunitarios. Esses sitios sao apropriados a cada 
tribo — os Filhos de Gaia costumam encontrar refugio numa 
clareira serena, enquanto os membros da Cria de Fenris pre- 
ferem realizar festins em campos de batalha. 

Os caern costumam ser dedicados a um determinado espf- 
rito, muitas vezes o espirito totem da tribo que mantenr o 
caern. Os portais para os dominios desses espiritos podem ser 
abertos por aqueles Garou suficientemente poderosos e sabios 
para executar os procedimentos rituais corretos. 

A Wyrm tambem possui seus sitios profanos; tais locais 
serao discutidos mais adiante neste capitulo, na segao Ca - 
em da Wyrm. 

Caern Urbanos 

Muitos caern foram engolidos pelas cidades em expan- 
sao. A maioria deles e neutralizada no processo, mas alguns 
sobrevivem, tomando-se oasis de poder mistico em meio a 
desolagao espiritual. Portanto, a medida que o nunrero de 
caern selvagens diminui, os Garou precisam cada vez mais 
aventurar-se nas cidades para invadir o que ja lhes perten- 
ceu. Obviamente, os rituais executados nas cidades repre- 
sentam um grande risco, facilitando que os Garou sejam 
descobertos. Rituais nos quais os Garou correm na forma 
Crinos para assustar intrusos sao imprescindiveis quando os 
lobisomens praticam adoragoes em caern urbanos. 


Esse tipo de adoragao encoberta proporciona material 
riquissimo para a geragao de lendas urbanas e historias de 
ninar. Por exemplo, se os lobisomens realizam assemblers 
mensais num curral abandonado, o Delirio garante que, ins- 
tintivamente, as pessoas evitem esse local, especialmente 
quando a hora da assembleia se aproxima. Ninguem com- 
preende porque esse desconforto e sentido e poucos sao 
corajosos o bastante para invadir o “local assombrado” ou a 
regiao do “assassino do machado”, especialmente a noite. 

A Litania 

A Litania e a grande cangao das eras e content as tradi- 
goes, os codigos e as leis dos Garou. Todos os Philodox de- 
vent sabe-la de cor, e a ntaioria dos bons Dangarinos da Lua 
conhecent unta parte significativa da Litania. Os Fianna sao 
os verdadeiros nrestres da Litania, e ate ntesnto seus Raga- 
bash dominant a ntaioria de suas contplexidades — o co- 
nhecinrento ideal para se livrarent de varios problentas. 

A Litania e intrincada e, nruitas vezes, confusa, mas suas 
contplexidades atendent ntais a urn sentimento poetico que 
a urn proposito de adoragao. A aplicagao pratica da Litania 
e nruito mais sintples que os canticos longuissintos dos Fian¬ 
na parecent indicar. Os Garou sao urn povo nruito honesto, 
corn pouca paciencia para intrincadas nranobras legais. Na 
ntaioria dos casos, urn violador da Litania esta bastante ci- 
ente das consequencias de seus atos. 

Seguem-se alguns dos dogmas basicos da Litania; exis¬ 
tent nruitos outros, freqiientenrente variando de acordo corn 
a seita ou a tribo. 

Nao cruzaras com outro Garou 

Devido as deforntidades e psicoses exibidas pelos lobiso- 
ntens inrpuros (e o preconceito secular contra os Inrpuros), 
os Garou sao proibidos de se acasalarent entre si. Os lobiso- 
mens devent buscar parceiros nas sociedades hunrana ou 
lupina. Este dogma corporifica uma das maiores tragedias 
Garou; os Dangarinos da Lua costunranr levar as plateias as 
lagrimas corn baladas sobre Garou que se apaixonam e nao 
podent expressar essa paixao — ou que o fizeram e foranr 
feitos enr pedagos por sua tribo ultrajada. 

Realidade: O nunrero de inrpuros entre os Garou de- 
nronstra que esta lei nao e ntais tao inviolavel quanto ja foi 
— decerto nao constitui crime capital, embora seja nrotivo 
de grande vergonha para os perpetradores e suas linhagens. 

Combateras a Wyrm Onde Quer Que Eta 
Esteja e Sempre Que Protiferar 

Os Garou foram gerados, dizem os bardos, para lutarenr 
contra a Wyrnr; a ntaior parte da Historia de seus prinrordi- 
os narra as batalhas entre seus grandes herois e os lacaios da 
Wyrnr. A ntaioria dos Garou honra essa tradigao, pelo nre- 
nos da boca para fora. 

Realidade: Nos ultinros tempos, nruitos Garou esquece- 
ram ou sinrplesnrente ignoraranr sua missao. Isso talvez tenha 
ocorrido devido a tensao polftica crescente, a conrpetigao por 
espago para viver e a complexidade do ntundo mortal. 
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Respeitaras o Territorio do Proximo 

A pratica deste trecho da Litania mudou durante os ulti- 
mos seculos; os humanos se espalharam tanto que se tornou 
impossivel para um individuo marcar seu territorio com urina. 
Ao entrar em territorio alheio, os visitantes ou imigrantes Garou 
precisam pedir permissao entoando o Uivo de Apresentagao, 
recitando nome, seita, linhagem, totem e tribo. 

Realidade: Os Andarilhos do Asfalto e outros Garou 
urbanos consideram pouco polido uivar em publico e acei- 
tarao receber um telefonema ou um fax de um visitante. 
Muitos Garou mais jovens ignorant inteiramente este tre- 
cho da Litania, considerando-a “fascista”. 



Aceitar as uma berrota Honrada 

Os Garou admitem que sao uma raga em extingao e que 
os duelos entre especies ocorrem naturalmente. Perceben- 
do que uma rotina regular de batalhas ate a rnorte nao ser- 
viria a qualquer outro proposito senao permitir o avango da 
Wyrrn, os Filhos de Gaia e os Fianna incorporaram este 
elemento na Litania. Em teoria, um combatente Garou pode 
decretar o termino de um duelo expondo sua garganta; o 
oponente esta compromissado por honra a aceitar a rendi- 
gao. O perdedor nao sofre nenhuma redugao de Renorne, 
ernbora o vencedor certamente possa adquirir Renorne. 

Realidade: Na pratica, este elemento nao e invocado 
com freqiiencia. Certas tribos consideram a derrota vergo- 
nhosa, e que se dane a Litania se diz o contrario! Os Wen- 
digo, os Presas de Prata, os Senhores da Sornbra, e especial- 
rnente, a Cria de Fenris, perdern respeito consideravel entre 
seus pares quando se rendern. Alent disso, os lobisomens da 
Cria de Fenris sao notorios por ignorar “acidentalmente” as 
rendigoes, retalhando as gargantas que lhes sao oferecidas. 

Submeter-te-as aos Garou de Posto Mais 
EteOado 

A natureza lupina dos Garou praticamente intpoe uma 
estrutura hierarquica dentro de sua sociedade. Por isso int- 
plementaram os conceitos de Renorne e Posto. Dentro dos 
limites da razao, qualquer requisigao feita por um Garou de 
posto mais elevado deve ser obedecida. 

Realidade: Muitos dos jovens hominideos zombarn da 
ideia de baixar as orelhas para um bando de esqualidos, en- 
curvados e rabugentos velhos alfas de caninos rombudos. 
Os Roedores de Ossos ignorant inteiramente este trecho da 
Litania (do contrario, argunrentanr corn um sorriso escarni- 
nho, passariant as vidas inteiras se submetendo aos velhos). 
Os Silenciosos, os Filhos de Gaia, os Portadores da Luz e 
outros lobisontens igualitarios defendent o direito de esco- 
lher a pessoa a quern respeitar. Os Presas de Prata e os Se- 
nhores das Sontbras, obvianrente, reforgant este edito corn 
garras de ferro. 

bards o Primeiro Quinhao da Matauga 
ao de Posto Mais EteOado 

Este trecho da Litania e nruito defendido pelos velhos 
Garou, assint como por tribos conto os Presas de Prata e os 
Senhores das Sontbras, e relutantemente aceita pelo resto. 
A “clausula da nratanga” tanrbenr se aplica aos espolios de 


guerra — portanto, ent teoria, os fetiches mais poderosos da 
presa e coisas senrelhantes devent ser oferecidas ao Garou 
de Renorne mais elevado. 

Realidade: Por sua propria natureza, as matilhas sujei- 
tam todos os dogmas da sociedade Garou a interpretagao. 
Poucas matilhas pernritem que urn ntentbro receba a me- 
lhor parte todas as vezes. Urn Garou que tente intpor este 
edito provavelnrente sera obedecido, mas deve estar prepa- 
rado para aceitar as conseqiiencias de sua ganancia. 

Nao Comeras a Carne dos Humanos 

Este trecho da Litania foi o printeiro cantado nos dias que 
se seguirant ao Impergiunt, e sua insergao costuma ser credita- 
da aos Portadores da Luz. Eles atentam para o fato de que os 
Garou que consontent habitualmente carne humana costu- 
ntant ser infectados pela Wyrm. Por outro lado, os canibais 
enfrentam nruitas dificuldades cagando e nratando as cagas 
ntais dificeis, conto ursos, rinocerontes ou Malditos. Alent dis¬ 
so, nos tempos ntodernos esta regra passou a servir uma fun- 
gao semelhante as leis “kosher”, que regent a alintentagao dos 
judeus; as dietas carregadas de quintica dos humanos ntoder¬ 
nos tornant sua carne mais azeda e insalubre. 

Realidade: Os Garras Verntelhas fazem pouco deste tre¬ 
cho da Litania; de fato, cagant e devorant humanos corn 
freqiiencia. Ernbora nao gostenr de adnritir isso, muitos Ga¬ 
rou que sucuntbem ao frenesi acordant mais tarde corn urn 
gosto esquisito na boca. 
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Respeitara Atfueles Inferiores a Ti — 
Todos sao Filhos de Gaia 

Os Garou tendem a pensar em si mesmos em termos 
comunitarios e, portanto, percebem que a maioria das cria- 
turas tern algo de bom a oferecer ao todo. Esta Litania re- 
corda aos Garou que eles foram criados como protetores do 
mundo. O ideal cavalheiresco esta muito em voga em algu- 
mas seitas e os Garou que agem com bastante noblesse oblige 
podem adquirir Renome. 

Realidade: Os Senhores da Sombra e a Cria de Fenris 
costumam obedecer a este edito apenas da boca para fora e o 
apagariam da Litania se pudessem. Os Roedores de Ossos ci- 
nicamente ridicularizam a situagao porque, como nao ha nin- 
guenr inferior a eles na hierarquia, nao precisam respeitar nin- 
guenr. Muitas assemblers tribais ignorarao um Garou mais 
jovem, tornado pelo frenesi e na forma Crinos, que mata inrpi- 
edosamente um ser inferior, como um cervo ou um humano. 

Mao LeCantaras o Veu 

Este talvez seja o trecho menos violado da Litania. Nao 
ha “realidade” aqui — os Garou estao cientes que tanto a 
Wyrm quanto a Inquisigao os caganr. Os Garou que deso- 
bedecem este edito morrem pelas garras de seus irnraos. 

Mao Sevas Favdo Para tea PoCo 

Nos tempos antigos, um Garou ferido, enfermo ou en- 
velhecido era simplesmente feito em pedagos pelos seus 
pares. Porem, com o tempo, passou a ser considerado mais 
digno deixar que o proprio Garou acabasse com sua vida. 

Realidade: Os Filhos de Gaia acreditam piamente na 
morte natural e defendem seus velhos contra os ataques 
perpetrados por outras tribos. Alguns Garou mais velhos ou 
feridos, particularmente aqueles fracos demais para nruda- 
rem de forma, aceitam a vergonha de retornar a sociedade 
humana ou lupina para morrerem. 

Em Tempos de Paz, o Lider Podera Ser 
Desafiado a Qualtfuer Momento 

Embora os Garou sejant conhecidos por sua nrentalida- 
de voltada para a vida em matilhas, isto nao significa que 
precisem obedecer a seus lideres como escravos. Se nao 
houver nenhuma arneaga imediata pendente, um Garou de 
posto adequado pode desafiar outro pela posigao de lideran- 
ga. Para isso e estabelecida uma especie de competigao. Se 
o desafiante veneer, ele assume o comando; se perder, deve 
aceitar de bom grado as ordens do lider. 

Realidade: Um lider extremamente forte e habilidoso 
costuma ser virtualmente irnune a desafios. Algumas nrati- 
lhas inescrupulosas prestam uma serie de desafios subse- 
qiientes ao lider, cansando-o e desta forma assegurando que 
pelo menos um mernbro da matilha obtenha a posigao de 
lideranga. Certos lideres ardilosos entre os Roedores de Ossos 
e os Senhores da Sombra ja declararam estados continuos 
de lei marcial. 


Mao Desafiar as teu Lider em Tempo de 
Guerra 

Certas criaturas da Wyrm sao mostruosas em tamanho 
e poder, e nenhurn Garou pode derrota-las. Para combater 
tais criaturas com sucesso e vital estabelecer taticas de ma¬ 
tilda, e a obediencia e essencial para que essas taticas sejant 
bent sucedidas. Nas batalhas, a palavra do lider e lei inruta- 
vel. Urn Garou que desobedecer urn superior sera destruido 
assint que as circunstancias pernritanr. 

Realidade: Se estiver claro que o lider e incompetente, 
corrontpido pela Wyrnt ou sob o controle da ntagia, os jui- 
zes da Meia Lua costunranr ignorar a “insubordinagao” de 
urn Garou cujas desobediencias salvent unta nratilha ou sei- 
ta. Infelizntente, a esse insubordinado e negado qualquer 
Renonte por violagao tecnica da Litania. 

Mao Desempenharas Nenhuma Aqdo t(ue 
Cause a Violaqao de um Caern 

Conto a clausula precedente sobre o Veu, esta regra e 
nruito respeitada. Os caern sao a seiva da vida de Gaia, e se 
forent destruidos, os Garou cessarao de existir. Ate ntesnto 
urn Garou que conduza acidentalmente urn inintigo a urn 
caern costunra ser punido severanrente. 

Justiqa 

As Regras estao gravadas em pedra 

Quebre as regras e voce nao ganhara nenhum osso, 

Tudo o que conseguira e que o ridicularizem, que riam de voce 
E uma viagem para a Casa da Dor 

— Oingo Boingo, “No Spill Blood” 
Os Garou nao sao unta raga rigida e doutrinatoria. Unta 
explanagao sintples sobre unta deterntinada injustiga costunta 
ser o bastante para resolver urn problenta pendente. A nraio- 
ria das disputas sao resolvidas atraves de unta reprintenda, urn 
ntediador, ou, se necessario, urn duelo. A ntera desaprovagao 
da ntatilha, seita ou tribo costuma bastar para corrigir esses 
seres intensamente comunitarios. Consequentemente, entre 
os Garou os crimes e os crintinosos sao raros. 

A despeito disso, as leis e tradigoes costunranr ser que- 
bradas. Nesses casos a seita ou a tribo encanrinha o perpe- 
trador a justiga. A Cria de Fenris prefere julganrento por 
conrbate, enquanto os “tribunais” dos Roedores de Ossos 
sao infornrais e sujeitos a subornos desavergonhados. Os 
Filhos de Gaia costunranr resolver as questoes de fornta sint¬ 
ples e linrpa, com apenas urn unico arbitro; enr contraste, as 
Altas Cortes dos Senhores das Sonrbras sao terriveis, corn 
interrogatorios internrinaveis e provagoes extenuantes. Os 
Uktena usant diversos espiritos estranhos para aterrorizar o 
acusado e leva-lo a dizer a verdade, enquanto os Andari- 
lhos do Asfalto recorrent a testes de poligrafo e procedi- 
nrentos nrodernos de crinrinologia. 

Algunras vezes os lideres de unta seita ultrajada ofere- 
cent unta reconrpensa pela captura (ou a pele) de urn viola- 
dor. Esta reconrpensa consiste de bens e treinanrento, e pode 
ser substancial. Alguns Garou ntais jovens trabalhanr conro 
investigadores e cagadores de reconrpensas enr tempo inte¬ 
gral, viajando de seita enr seita e capturando lobisonrens 
crintinosos. 
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Estruturas de Orqanizacao e 
Poder 

Poder e igualdade: estou saindo para conseguPlos 

Conhego alguns de voces que nao fazem isso. 

— Public Enemy, “Party of Your Right to Fight” 

A hierarquia Garou varia de tribo para tribo; obviamen- 
te, a estrutura social dos Filhos de Gaia e menos estratifica- 
da que a dos Senhores das Sombras. Ainda assim os Garou 
sao parte lobos, e o instinto desempenha um papel impor- 
tante na forma corno eles se relacionam entre si. 

As unidades sociais dos Garou, de matilha para tribo, 
sao notavelmente semelhantes em estrutura, variando ape- 
nas em tamanho. Num estado inicial estabelece-se uma hi- 
erarquia e se escolhe um individuo corno lider, ou alfa. 
Embora a sociedade dos Garou se divida em varias camadas 
sociais amplas, existem poucos individuos absolutamente 
iguais perante a sociedade. Algumas tribos e seitas estabele- 
cent as posigoes de seus membros pela forga bruta; a maio- 
ria, porem, usa o sistema de Renome para determinar a hi- 
erarquia. Este sistema canaliza a ambigao de forma positiva 
— se um valentao deseja ser lider, deixe-o sair e matar al- 
guns Malditos para provar seu valor! 

Embora este “sistema de castas” soe um pouco Orwelli- 
ano, e importante lembrar que e o instinto dos Garou que o 
consolida; cada fibra do ser de um lobisomem insiste que 
ele permanega em seu lugar. Os lobisomens superiores rara- 
mente abusam dos subordinados, e estes, por sua vez, estao 
satisfeitos em ser vassalos leais. Se isto lhe soar servil de¬ 
nials — bem, ja prestou atengao no comportamento de seu 
caozinho de estimagao? 

Alem disso, embora a hierarquia de um grupo de lobiso- 
mens seja sempre cristalina, ela pode mudar corno mercurio 
diante de desafios langados ou recebidos. O lider de matilha 
de ontem pode ser o pobre-diabo de hoje (e o lider de mati- 
lha de amanha!). 

A estrutura social respeita o ideal de interagao Garou; 
as tribos que enfatizam a individualidade, corno os Portado- 
res da Luz e os Silenciosos, sao vistas com preconceito ou 
suspeita. Como os membros dessas tribos nao se enquadram 
no sistema, os outros Garou costumam nao saber corno li- 
dar com eles. 

Quando dois Garou de Posto ou Renome muito dispa- 
res interagem, a posigao relativa de cada Garou e bastante 
aparente. Mas as coisas nao sao tao simples quando o Posto 
ou Renome e equivalente. Quando dois Garou de influen- 
cia aproximadamente igual clamant dominio, a situagao tor- 
na-se problematica e perigosa. Uma das fungoes rnais im- 
portantes da sociedade Garou e estabelecer corno os seus 
membros devern disputar posigoes de lideranga sem matar 
uns aos outros. O protocolo elaborado que cerca essas dis- 
putas tern funcionado de forma admiravel, permitindo a cada 
Garou que se destaque em sua especialidade. Portanto, o 
rnelhor guerreiro pode liderar a tribo ou a seita nurna bata- 
lha, apenas para mais tarde ser derrotado num desafio men¬ 
tal pelo mais astuto durante uma situagao que exija inteli- 
gencia e esperteza. Se a situagao envolver negociagoes, um 
Garou que se destaque num confronto verbal derrotaria 
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prontamente o Garou astuto, sendo assim promovido a li¬ 
der para usar suas habilidades para o beneficio de todos, e 
assim por diante. Em ultima analise, a lideranga e uma aqui- 
sigao temporaria de privilegios por servigos prestados a co- 
munidade Garou. 

Mas nos ultimos tempos essa situagao vein se alterando. 
Talvez em fungao da subita predominance de sangue hu- 
rnano nas veias dos Garou, ou da insidiosa agao da Wyrrn 
em seu intimo. Seja qual for o motivo, cada vez mais busca- 
se a lideranga pela lideranga, mais pelos privilegios e pela 
sensagao de controle que ela proporciona que pelo bem do 
grupo. Pela primeira vez na Historia dos lobisomens, certas 
seitas e grupos tribais estao sendo governados por lideres 
“permanentes” — muitas vezes ditadores sanguinarios que 
mantem sua posigao atraves da intimidagao e da violencia. 

Politica 

Os Garou nao sao criaturas insidiosas por natureza. Ate 
mesrno os mestres da politicagem entre os lobisomens — os 
Andarilhos do Asfalto e os Senhores das Sombras — sao 
criangas inocentes quando comparados a Familia e suas rna- 
nipulagoes seculares. Os Garou tendem a confiar em si mes- 
mos para alcangar seus objetivos. 

A politica simples dos Garou e muito antiga. O Garou 
mais sabio, renomado ou experiente no assunto e consulta- 
do, e o grupo corno um todo escuta seu conselho, geralmen- 
te seguindo-o. Esse metodo fucionava quando a Terra era 
grande e imaculada e os Garou a percorriam sem desarnto- 
nias ou conflitos. 

Mas no ultimo seculo a redugao das areas selvagens for- 
gou os Garou a habitarem muito proximos uns aos outros. 
Garou comegou a combater Garou, tribo voltou-se contra 
tribo. Com a desconfianga externa veio a dissengao intertri¬ 
bal, enquanto os Garou comegam a questionar a sabedoria 
e a veracidade de seus lideres. 

A medida que os jovens desdenham dos velhos e os ve- 
lhos acusam os jovens de serem uma geragao perdida, e que 
os nobres Presas de Prata tornam-se mais instaveis, os Ga- 
rou inescrupulosos tern conseguido canalizar o tumulto para 
sua vantagem, extraindo poder pessoal dos Garou e da soci¬ 
edade humana. Os Andarilhos do Asfalto sentam-se em seus 
refugios informatizados e ditam a politica para a cadeia de 
comando subordinada a eles; a Cria de Fenris governa pela 
forga bruta; e os Senhores das Sombras tornam-se mais ma- 
quiavelicos em suas tentativas de controlar todos os Garou. 

Predominancia 

A hierarquia dos Garou flutua constantemente, assegu- 
rando desta forma que os lobisomens mais aptos liderem os 
outros numa determinada situagao. Como os lobisomens 
testam-se eternamente uns aos outros, a sociedade Garou 
desenvolveu uma variedade de competigoes para estabele¬ 
cer a predominancia. 

A predominancia e o cerne da existencia Garou. Os desa- 
fios formais e informais ocupam a maior parte de muitas as- 
sembleias. Normalmente o lobisomem desafiado pode decidir 
os detalhes da competigao. Existem tres formas basicas de es- 
tabelecer a predominancia: o Olhar, o Jogo e o Duelo. 
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O Olhar e uma competigao de forga de vontade. Dois 
Garou fitam os olhos um do outro ate que um deles desvie o 
olhar. Apesar de ser a competigao mais simples, oferece seus 
perigos: ocasionalmente durante essa competigao os lobiso- 
mens sao tornados pelo frenesi. 

O Jogo e a competigao predileta dos Portadores da Luz, 
Andarilhos do Asfalto e outras tribos intelectualizadas. No 
Jogo, os Garou travam uma competigao de habilidades ou 
inteligencia: um concurso de charadas, uma partida de xa- 
drez ou alguma coisa parecida. O Jogo costuma ser conside- 
rado uma forma valida de estabelecer a predominance quan- 
do se enfrenta dilemas intelectuais; e menos usado quando 
a situagao iminente exige a forga de um guerreiro. 

O Duelo e exatamente o que o nome implica: um com- 
bate. O vencedor toma-se o lider. E raro que os duelos se¬ 
jant propositalmente fatais, mas tambem e comum que os 
competidores sejant tornados pelo frenesi. Certas tribos, 
como a Cria de Fenris, adotam exclusivamente este tipo de 
competigao. 

O Garou derrotado nunta competigao de predominan¬ 
ce deve denronstrar subnrissao imediatamente, seja caindo 
por terra, expondo a garganta, urinando ou nrostrando a 
bunda — o que conseguir fazer. Geralnrente, quanto mais 
proxinta a forma hontinideia do Garou se encontrar, ntenos 
visivel sera a reagao. Se nao for demonstrado nenhunt sinal 
de subnrissao, o vencedor estara, por tradigao, livre para 
atacar o perdedor. 

Linguagem 

Os Garou possuem linguagenr propria, inventada pela 
tribo dos Fianna no passado nebuloso. Todos os Garou apren- 
dent essa linguagenr imediatamente depois do Rito de Pas- 
sagem, e enrbora de regiao para regiao existanr diferengas 
ent sotaque e dialeto, quaisquer mentbros da sociedade Ga¬ 
me podent contunicar-se entre si. Porenr, nruitas palavras 
novas podent ser mal interpretadas por Garou isolados. Alenr 
disso, os Lunaticos e os filhotes perdidos, aqueles que nun- 
ca descobriram sua verdadeira natureza, nao conhecenr a 
lingua Garou. 

A linguagenr Garou content nruitos aspectos psicologi- 
cos interessantes. Nela, a linguagenr corporal e o torn sao 
tao importantes quanto as proprias palavras. Ha tantas me- 
taforas para cheiros quantas ha para visao. Por ultimo, cer¬ 
tas palavras nao podem ser pronunciadas pela garganta de 
um humano ou lupino e, portanto, requerem urn grau de 
transfornragao parcial; a maioria dos Garou considerant es- 
sas palavras “dificeis”. 

Como ntencionanros anteriornrente (veja Lobos), os 
Garou na fornta Hispo ou Fupus podent se contunicar livre- 
nrente com os lobos. Os Garou ent outras formas podent 
tentar isso tanrbenr, mas podent ser ntal contpreendidos. Ao 
contrario da linguagenr Garou, a capacidade de se contuni¬ 
car corn lobos e unra capacidade inata. 

UiOos 

Os uivos dos lobisonrens sao suas formas de expressao 
nrais poderosas e evocativas. Uivando, os Garou podem con- 
densar enornres quantidades de infornragao numas poucas 


palavras. Dontinar o uivo e o trabalho da vida de urn Dan- 
garino da Fua (para a irritagao de seus anrigos de orelhas 
pontudas, se ele nao for talentoso). 

Os uivos costunranr ser iniciados por urn Garou, mas 
outros se juntanr prontanrente ao prinreiro. Qualquer que 
seja o uivo enrpregado, despreza-se a harntonia, valorizan- 
do-se a cacofonia. Quando dois Garou atingenr a ntesma 
nota, urn instintivamente eleva o registro, nrantendo assint 
a dissonancia. Atraves dessas tecnicas consegue-se fazer corn 
que a nratilha parega ntaior do que realnrente e, de nrodo a 
intinridar os ininrigos. 

Existent varios tipos de uivos; eis os nrais contuns: 

• Hino de Guerra — Os Dangarinos da Fua elevant 
este inspirador grito de guerra para congregar seus irnraos 
para a batalha, ou para aninra-los se perderanr o aninro. 

• Chamado de Socorro — Usado pelos Garou para pedir 
a ajuda de sua nratilha. Enrbaragoso, ntas ocasionalmente 
necessario. O uivo soa urn pouco conro o latido de urn ca- 
chorrinho pela nrae. 

• Chamado para a Cagada — Unta ulugao longa e bai- 
xa usada para alertar a matilha sobre a posigao e o tipo da 
presa. 

• Cantico de Desafio — Inventado pelos Fianna, o 
Cantico e urn recital sistematico do nonte de urn individuo, 
sua nratilha, seita, linhagenr tribo e faganhas, seguido por 
urn insulto criativo aos habitos pessoais desse individuo, sua 
ascendencia e faganhas. Obvianrente, este uivo e usado para 
iniciar duelos. 

• Maldigao de Desonra — A seita ou tribo usa este 
rosnado para desonrar e escarnecer daqueles que cairant 
ent desgraga. 

• Requiem dos Caidos — Este e urn uivo lugubre, bai- 
xo e longo, enrpregado conro urn requiem por aqueles que 
ntorrent de fornta honrosa; o volume e a duragao dependent 
da posigao do falecido na sociedade Garou. 

• Rosnada de Precedencia — Uivado por urn Garou 
que deseja travar urn conrbate lobisonrenr-a-lobisonrenr corn 
urn ininrigo. A rosnada nao precisa ser atendida pelos indi- 
viduos de maior Renonre, nras geralnrente ela e. 

• Cangao de Escarnio — Este e urn torn particular- 
nrente irritante que os Ragabash acrescentanr aos outros 
uivos. Ele nao falha ent enfurecer Ahroun, Senhores das 
Sontbras, etc. E urn gesto insultoso — o equivalente Garou 
a nrostrar o dedo nredio. 

• Sinfonia do Abismo — Urn ganido reverberante e 
enlouquecido, usado pelos Dangarinos da Espiral Negra du¬ 
rante as cagadas. A cangao e planejada para aterrorizar as 
presas, e nornralnrente funciona. 

• Grito de Alerta — Este uivo e urn sinal geralnrente 
nrais perigoso, usado corn freqiiencia para avisar sobre de- 
sastres naturais. 

• Aviso sobre a aproximagao da Wyrm — Urn uivo 
nruito agudo, enritido nunta serie de rajadas ent estacato. 
Entprega-se este uivo para anunciar a presenga dos lacaios 
da Wyrnr. 
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Tit u (os 

Maior em posto: -rhya 

Honrado equivalente/quase equivalente: -yuf 
Inferior: nao se acrescenta nenhum titulo ao nome 
Da Wyrm, traidor: -ikthya 

As Matilhas 

Nao Ihes cabia responder 
Nao Ihes cabia raciocinar 
Cabia-lhes apenas trabalhar e morrer 
Ao vale da Morte 
Cavalgaram seiscentos homens. 

— Lord Alfred Tennyson: “A Carga da Brigada Ligeira” 
Os Garou sao criaturas intensamente comunitarias que 
se agrupam por instinto. A matilha e a unidade social Ga- 
rou mais basica e antiga. E tanrbenr a comunidade mais fe- 
chada. Uma matilha consiste de dois a 10 Garou unidos por 
um proposito comum e por um totem espiritual. O proposi- 
to de uma matilha pode ser especifico e finito como “Intpe- 
dir a empresa Pentex de expandir-se para o Parque Nacio- 
nal Happy Acres”, ou geral e duradoura como “Destruir os 
lacaios da Wyrm que cruzarem nosso caminho”. Algumas 
matilhas duram semanas; outras, vidas inteiras. 

Enquanto uma matilha existir, seus membros se nrante- 
rao unidos por lagos muito profundos. A amizade humana 
contbina-se com o instinto lupino de forjar elos praticanren- 
te indestrutiveis. Em muitas situagoes a matilha parece ori- 
entada por uma mesma mente; as outras criaturas que ob¬ 
servant uma matilha de lobisomens em agao costumam se 
perguntar se eles compartilham um elo telepatico. Os mem¬ 
bros individuals de uma matilha podem nutrir certa rivali- 
dade ou mesmo animosidade pelos outros membros, mas e 
muito raro o lobisomem que nao defende seu companheiro 
de matilha ate a morte. 

Quando uma matilha e criada, um totem espiritual es¬ 
pecial costuma ser associado a essa matilha num grande ri¬ 
tual. O espirito serve a matilha como um guardiao, guia e 
enviado aos seus amigos na Umbra. Quando a matilha al¬ 
canna seu objetivo e se separa, o espirito e libertado. 

Linhagem 

O velho ditado “voce pode escolher seus amigos, mas 
nao seus parentes” cai como uma luva para os Garou. Se os 
membros de uma matilha sao os amigos que um lobisomem 
escolhe, a linhagem e a familia da qual ele jamais escapa. A 
linhagem de um lobisomem determina amplamente o res- 
peito inicial recebido por um Garou. Os membros de uma 
linhagem reprimem e punem os Garou errantes que “enver- 
gonham a linhagem” — i.e., que fazem tudo que os mem¬ 
bros mais velhos da linha julgam errado. 

Certas linhagens antigas (particulamente aquelas entre 
os Presas de Prata) constituem poderes em si mesmas, pos- 
suindo hordas de Parentes, propriedades palacianas e ntui- 
tos membros puro-sangue. Essas linhagens podem ser muito 
uteis, mas exigent ntuito de seus jovens. As linhagens ntui- 
tas vezes sao grandes elos entre os hontens e os Garou, e 
nos dias vindouros as linhagens podent tentar assuntir posi- 
goes de destaque na sociedade humana. 


A Seita 

Os Garou que vivent proximos e guardant urn deternri- 
nado caern sao conhecidos coletivamente conto unta seita. 
A maioria das seitas se originant de unta tribo, ntas nos ulti- 
ntos anos, a ntedida que o nuntero de caern cai, tenr-se for- 
ntado seitas multitribais. As seitas multitribais sao bastioes 
da tolerancia nunta raga crescentemente xenofobica, po- 
dendo ser a unica esperanga de salvagao dos lobisontens. 

A seita executa fungoes sociais, politicas e religiosas, ntas 
sua fungao printaria e proteger seu caern e sua Ponte da 
Lua. Conto ntuitos ntentbros de seitas sao Garou ntais ve¬ 
lhos que se estabeleceranr para perntanecer ent vigilancia 
constante, a seita costunra usar matilhas de Garou ntais jo- 
vens ent ntissoes. A colaboragao da seita da area e vital: 
seus ntentbros sao os olhos e ouvidos da regiao, e nruitas 
vezes percebent os problentas ntuito antes das matilhas. 

A Tribo 

A tribo e a ntaior unidade social dos Garou — as “espe- 
cies” dos Garou, se voce preferir. A tribo de urn lobisontent 
determina seu arcabougo cultural, forntagao e, nruitas ve¬ 
zes, as caracteristicas fisicas. Tribos diferentes controlanr 
areas diferentes e possuent filosofias diferentes. O augurio 
de urn lobisontent costunra ser interpretado atraves das len- 
tes de sua tribo — urn Ragabash dos Roedores de Ossos 
pode ser urn batedor de carteiras, enquanto urn Andarilho 
do Asfalto, urn vigarista refinado; urn Silencioso, urn gatu- 
no astuto; urn Senhor da Sontbra, urn politico nraquiaveli- 
co; e urn Cria de Fenris, urn assassino. 

4 $ Treze Tribos 

Urn dia existiranr nruitas tribos de Garou, cada unta com 
unta esfera de agao propria, ntas o tempo e a Wyrnt vent 
reduzindo gradualnrente o nuntero dos lobisontens. Hoje 
existent apenas 13 tribos nao contanrinadas. Sao elas: 

Furias Negras — Estas sao as vingadoras da Wyld. A 
tribo das Furias Negras e conrposta quase inteiramente por 
nrulheres. As Furias Negras originarant-se na Grecia antiga, 
onde suas cantpanhas particularnrente violentas contra o 
Inrpergiunr inspiraranr no povo da regiao unta serie de nrito- 
logias assustadoras. Elas vivent nas profundezas das regioes 
selvagens e sao adoradoras fieis da Wyld; emergent apenas 
para investir contra aqueles que profananr os cada vez nre- 
nos numerosos lugares nristicos do nrundo. 

Roedores de Ossos — A ntais inferior das tribos. Os Ro- 
edores de Ossos vivent precarianrente nas ruas dos bairros 
pobres das cidades. Frequentemente assentelhando-se mais a 
chacais que a lobos, estes lobisontens desprezados pelos ou- 
tros Garou possuent unta inclinagao notavel para a sobrevi- 
vencia. Eles talvez sejam os ntentbros mais astutos de sua es- 
pecie. Cinicos e pragmaticos, os Roedores de Ossos ha ntuito 
renunciarant aos ideais elevados dos outros Garou; eles fazent 
o que tent de fazer para sobreviver a cada dia. 

Filhos de Gaia: De todos os Garou, os Filhos de Gaia 
sao aqueles que se encontranr ent ntaior harntonia corn a 
vontade coletiva do planeta. Os Andarilhos do Asfalto pro- 
curant alterar o planeta, os Senhores das Sontbras planejant 
donrina-lo e os Portadores da Luz tentanr transcende-lo; ape¬ 
nas os Filhos de Gaia buscant a unidade verdadeira. Eles 
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preferem uma existencia harmoniosa e pacifica, mas quan- 
do necessario podem ser tao impiedosos quanto a ordem 
natural a qual servem. 

Fianna — Mestres da linguagem e da musica, os Garou 
celtas conhecidos corno Fianna sao os preservadores da His- 
toria e da cultura dos lobisomens. Coletivamente, sao os Ga- 
rou mais criativos. Eles preferem ocupar seus dias com jogos 
de palavras, cangoes, bebidas e festas. Contudo, quando en- 
raivecidos, esses descendentes dos poderosos lobos selvagens 
encontranr-se entre os Garou mais violentos e incansaveis. 

Cria de Fenris — £ dito entre os Garou que os membros 
da Cria de Fenris deixariam de bom grado serem devorados 
por um demonio da Wyrm apenas para poderem arrancar-lhe 
a lingua antes de morrerem. Conhecidos como os prenuncia- 
dores da guerra e da destruigao, os membros da Cria de Fenris 
sao barbaros selvagens que vivern para combater. A Cria e 
formada por tropas de choque, sempre na linha de frente na 
guerra contra a Wyrm. Sua furia e sede de sangue enervam os 
outros Garou, que tremem ao ver como se langam, rosnando 
e uivando para seus inimigos. 

Andarilhos do Asfalto — A maioria dos Garou acredi- 
ta que a cidade seja um abismo de concrete pronta para 
engolir a todos eles. Nao os Andarilhos do Asfalto. Esses 
Garou astutos e rebeldes ha muito se adaptaram a cidade e 
agora sao fontes de tecnologia e riqueza. Dispostos a aceitar 
o mutante ambiente urbano e a se envolverem em diversas 
atividades pouco salutares nele, os Andarilhos do Asfalto 
talvez sejant os Garou menos confiaveis. Seus contatos, sua 
riqueza e suas hordas de elementais urbanos garantem que 
poucos ousern expressar abertamente essa antipatia. 

Garras Vermelhas — Composta inteiramente por Ga- 
rou lupinos, a tribo conhecida como Garras Vermelhas ad- 
mite apenas uma forma de preservar Gaia: o exterminio — 
ate o ultimo dos ursupadores hominideos. De todos os lobi¬ 
somens, os Garras sao os que se encontram mais em conta- 
to com suas naturezas bestiais — para o bem e para o mal. 
Eles recordam rnuitos segredos da natureza, segredos que 
ate mesrno os outros Garou ja esqueceram. 

Senhores das Sombras — Frios, regios, vingativos e 
rudes, os Senhores das Sombras sao os cavaleiros negros 
dos Garou. Poderosos nas batalhas e astutos nos tempos de 
paz, os Senhores das Sombras percorrem as trilhas da ambi- 
gao e da conquista. Nao ha quern duvide de sua coragem e 
tenacidade, nem de sua arrogancia. Nada pode deter os Se- 
nhores das Sombras em seu proposito de dominar todos os 
Garou e humanos. Ernbora os Senhores das Sombras nao 
gostern de admitir, varios membros de seu cla ja forarn se- 
duzidos pela Wyrm com uma promessa de poder. 

Silenciosos — Os mais misteriosos dos Garou, os Silen- 
ciosos nao mantenr casas permanentes, mas vagueiam de 
caern em caern e atraves dos reinos selvagens, urbanos e 
espirituais que desejarem. Viajar e sua existencia, e poucos 
conhecem os segredos dos mortais e dos espiritos como eles. 
Os Silenciosos sao pessoas laconicas, e pouco se sabe sobre 
eles, a nao ser que sempre parecem cientes de eventos an¬ 
tes que acontegam. 

Presas de Prata — Nao existent lobisontens ntais reve- 
renciados que os ntentbros da tribo aristocratica conhecida 


conto os Presas de Prata. Encontre urn heroi poderoso, urn 
sabio ou urn contador de historias conhecedor dos epicos Ga- 
rou, e quase sentpre essa pessoa sera urn Presa de Prata. Po- 
rent, nos ultinros anos unta estranha enferntidade tent afligido 
essa nobre tribo. Cada vez ntenos criangas nascent nela, e 
ntuitas delas dentonstrant as caracteristicas inquietantes da- 
quilo que apenas recentemente os Garou passarant a chantar 
loucura. Ernbora os Presas sejant puros e belos na aparencia, a 
doenga lentamente corroi a nobreza dos Garou. 

Portadores da Luz — Espiritualistas nristicos e medita- 
dores, os Portadores da Luz vagueiant ent busca de conheci- 
nrento. Talvez os lobisontens ntais sintonizados corn sua 
natureza interior, os Portadores da Luz viajant as regioes 
ntais escuras e solitarias do ntundo, protegendo os fracos da 
Wyrnt. Nisto nao ha quern se compare a eles, pois seu en- 
tendimento interior lhes pernrite praticar disciplinas de ar- 
tes ntarciais e executar praticas ignoradas pelos Garou. 

Uktena — Os Uktena sao os renranescentes de unta 
das tres grandes tribos de Garou da America do Norte. Es- 
pertos, reticentes e reservados, os Uktena certamente cont- 
preendent os cantinhos do espirito ntelhor que os outros 
Garou. O uso que eles destinanr a seu conhecinrento e me¬ 
nos certo. Secretes e sontbrios, os rituais e as Assemblers 
da tribo sao realizados ent lugares escuros. Alguns se per- 
guntant se os Uktena ja nao estao corrontpidos. Apenas o 
ntedo supersticioso (reforgado pelo forntidavel poder tecno- 
logico dos Uktena) impede os outros Garou de tentar ar- 
rancar a forga algumas respostas. 

Wendigo — Os fantasnras cinzentos das florestas densas, 
os Wendigo ja correrant livrenrente por toda America do Norte, 
conto o fizerant os indios que lhes proviant seu rebanho hu- 
ntano. Mestres da sobrevivencia, dos espiritos e da guerra, os 
Wendigo forarn praticamente externrinados pelas praticas ge¬ 
nocides dos europeus. Os renranescentes da tribo agora vivern 
na taiga canadense, onde travanr unta luta sent treguas para 
conseguir de volta as terras que ja forarn deles. 

As Tribos Perdidas 

Houve urn tempo ent que as legioes dos Garou erant 
grandes, nras as praticas genocidas da Wyrnt ntudaram esse 
quadro. Tribos inteiras de lobisomens forarn varridas atra- 
ves das nraquinagoes da Wyrnt. A litania dos nrortos e lon- 
ga, nras tres tribos perdidas destacam-se entre as outras. 

Os Ui(/adores Brancos 

Os bardos Garou entoam requiens lamentando a perda 
dos Uivadores Brancos. Eles erant os guardiaes do norte, e 
cantinharant para urn abisnro da Wyrm para desafiar os hor- 
rores que ele continha. Quando enrergiram, eles nresmos se 
havianr tornado horrores: mutantes deforntados que se au- 
todenonrinaranr Dangarinos da Espiral Negra (veja Danga - 
rinos da Espiral Negra). Raramente se fala dos Uivadores 
Brancos, a nao ser quando seu destino terrivel se avulta 
sobre as cabegas dos Garou. 

Os Croatan 

Os bardos Garou entoam epicos celebrando o valor dos 
Croatan. Esta tribo ja foi a guardia orgulhosa das praias da 
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America do Norte. Eles sacrificaram sua vida coletiva para 
banir a besta da Wyrm conhecida como Devorador de Almas, 
que viajou para o Novo Mundo com os colonizadores Roa¬ 
noke. Apenas os entalhes numa arvore retorcida registrant os 
feitos valorosos dos Croatan, mas os Garou lembram. 

Os Bunyip 

Nao ha cangao para os Bunyip, pois a lentbranga dessa 
tribo traz a tona uma grande vergonha dos Garou. Sob rnuitos 
aspectos, forarn os Bunyip que tiveram o destino rnais tragico 
de todas as tribos perdidas. Os Bunyips forarn rnortos nao pe- 
las maquinagoes da Wyrm, mas pelos seus proprios irrnaos. Os 
Garou europeus e seus Parentes, desesperados por uma nova 
terra longe da Wyrm, invadiram os territories dos Bunyip. 
Durante os seculos seguintes, os Bunyip e seu rebanho, os 
lobos da Tasmania, forarn cagados ate a extingao. 

Ronins 

Atraves das eras, a despeito do grande estigma que ca- 
racteriza esse ato, certos Garou sernpre escolheram (ou fo- 
ram forgados a escolher) seus proprios destinos, livres das 
restrigoes impostas por matilha, seita ou tribo. Esses Garou 
receberam rnuitos epitetos durante os anos; o rnais recente 
e a palavra japonesa ronin, ou “homem onda”. O Garou 
ronin — como seu congenere samurai — sobe e desce no 
mar da vida sent proposito ou diregao. 

Os ronins nao possuent posigoes na sociedade Garou; eles 
podem adquirir os Dons e outros ornanrentos de urn deternri- 
nado Posto (entbora isto seja dificil — pode-se encontrar nten- 
tores, ntas eles sao do tipo que requerent subornos) ntas nao 
possuent nent a posigao nent a responsabilidade de seu Posto. 
Os ronins sao marginalizados pelos outros Garou, mas nos ul- 
tinros tempos seus nunteros tern aunrentado nruito. 

Alguns ronins enlouquecent ou sao infeccionados pela 
Wyrnt. Esses andarilhos solitarios sao responsaveis por nruitas 
lendas de “lobisontens contedores de gente” e coisas do tipo. 

Parentes 

Nao, nao sou o Principe Hamlet, nem desejaria ser - 

Sou apenas um criado, que para facilitar o progresso 

Abrira uma cena ou duas. 

— T.S. Elliot, “A Cangao de Antor de J. Alfred Prufrock” 

Para se reproduzirent, os Garou precisant acasalar-se corn 
outros huntanos ou lobos. Conto o gene dos Garou e reces¬ 
sive, a ntaioria desses cruzamentos produzent criangas que 
sao, para todos os efeitos, ntentbros norntais de suas especi- 
es. Porent, essas criangas sao intunes ao Delirio e podent 
interagir corn os lobisontens. Esses huntanos ou lobos sao 
conhecidos conto Parentes. 

Os Parentes, particularmente os Parentes huntanos, sao 
vitais para a existencia Garou. Conto nao sao tornados pelo 
frenesi nent entrant ent Delirio, os Parentes podent infiltrar- 
se livrentente na sociedade huntana para executar ntissoes 
para seus primos. Certas tribos, conto os Andarilhos do As- 
falto e os Senhores das Sontbras, possuent grandes redes de 
Parentes. Muitos destes nrantenr posigoes de destaque en- 
tre os huntanos, entbora a oposigao dos vantpiros tenha int- 
pedido a proliferagao do dontinio dos Parentes. 

A ntaioria dos Parentes nao possui poderes especiais alent 


de sua capacidade de fraternizarem corn os Garou. Contu- 
do, ha runtores de que alguns Parentes seriant capazes de 
aprender os Dons, entbora sejant poucos os lobisontens que 
se disporiant a ensina-los. 

Assembleias 

As reunioes Garou sao conhecidas conto assentbleias. As 
assembleias contbinant fungoes sociais, religiosas e politicas, 
sendo, portanto, ntuito importantes. Nelas os Garou unent-se 
uns aos outros e reafirntant seus contprontissos corn suas espe- 
cies e corn Gaia. Os Garou que evitanr as assembleias corn 
freqiiencia sao vistos corn suspeita por seus irrnaos. 

As assentbleias costuntant ser realizadas ent noites de lua 
cheia. Ocorrent sernpre ent urn caern, e ntuitas envolvent a 
conjuragao de espiritos. Nas assentbleias sao debatidas ques- 
toes politicas, discute-se pianos para o futuro, honra-se herois, 
pune-se violadores da Litania e — o rnais importante — o 
caern e recarregado atraves da paixao (e da Gnose) gasta du¬ 
rante a cerinronia. Nas assentbleias freqiiententente sao aber- 
tas Pontes da Lua, permitindo a passagent entre caern. 

Os Philodox cuidant dos aspectos “conterciais” das as¬ 
semblers, enquanto os Galliards organizant os eventos so- 
ciais e a narragao de historias. 

Tipos de Assembleias 

Existent rnuitos tipos de assentbleias, variando ent ta- 
ntanho, proposito e nuntero de Garou presentes. 

• Assembleia de Seita: Este eoo tipo rnais contunt de 
assentbleia, sendo realizada nrensalnrente no caern da seita. 
Qualquer Garou pode contparecer, ntas aqueles que nao per- 
tencent a seita nao sao vistos corn bons olhos. 

Alent de suas outras fungoes, estas assentbleias ajudant 
a recarregar o caern da seita. 

• Assembleia Geral: Convoca-se uma assentbleia geral 
para discutir questoes ntuito importantes que afetanr unta 
tribo inteira. Exige-se o conrparecinrento de todos os Garou 
das cercanias. 

• Conclave: Os Conclaves sao as ntaiores assembleias. 
Todos os lobisontens, a despeito de matilha, seita ou tribo, 
sao bent-vindos e obrigados a contparecer a eles. Os Con¬ 
claves sao realizados apenas para discutir os assuntos rnais 
delicados e criticos. Sao, portanto, extremamente raros. 

Urn conclave precisa ser organizado por cinco ancioes 
Garou pertencentes a cinco tribos diferentes. Nornralnren- 
te convoca-se conclaves durante unta assentbleia normal; o 
conclave e entao ntarcado para ocorrer no sitio da assent¬ 
bleia, dali a tres nteses exatos. Enquanto isso, ntensageiros 
atravessant a regiao (ou o continente ou, rarantente, o ntun- 
do) anunciando a reuniao de caern em caern. 

Assembleias Tribais 

• Furias Negras — As Furias realizant suas assentbleias 
ent locais idilicos e isolados, conto clareiras distantes e lagos 
placidos. Muitos de seus rituais verbais envolvent canticos 
corais e declantagao de versos. Tantbent realizam cagadas 
sagradas durante suas assentbleias, e qualquer animal ou 
huntano (particularmente os machos huntanos) que se en- 
contre nas cercanias de unta assentbleia de Furias Negras 
corre serio risco de vida. 


40 


Lobisomem: O Apocalipse 





• Roedores de Ossos — As assemblers formais sao raras 
entre os membros desta tribo. Na maior parte das vezes, os 
Roedores das cidades passant a mao ern todo dinheiro que 
tiverem em caixa, invadem as lojas de bedidas e filiais do McDo¬ 
nalds e content e bebent ate cairent. O nonte de Gaia rara- 
ntente e invocado, exceto atraves de profanidades. Ocasio- 
nalntente os Roedores ntarcant unta assembler para encurra- 
lar ou ntatar espiritos urbanos particularmente perigosos; es- 
sas assemblers costunranr ser chantadas “Orkins”. 

• Filhos de Gaia — As assemblers dos Filhos de Gaia 
variant de calntas e serenas a violentas e alegres. Nunca se 
sabe o que esperar de unta assembler dos Filhos de Gaia: 
oito horas fitando intoveis a lua, ou unta orgia de alucinoge- 
nos e sexo corn quaisquer huntanos e lobos presentes. 

• Fianna — As assemblers de Fianna geralntente reca- 
ent ent duas categorias. O printeiro tipo de assembler e urn 
evento solene realizado nos dias comentorativos do calen- 
dario Celta — Santhain, Beltane, etc. Aqui, os bardos reci- 
tant a historia dos Garou (ntuitas vezes de cabega) e gran- 
des epicos sao cantados. 

O segundo tipo e unta festa selvagent. Outros Garou ten- 
tarn ser convidados a essas festas, nas quais cangoes, dangas e 
bebidas contbinant-se nunta nristura que costunra desinibir ate 
ntesnto o ntais formal Garra Verntelha ou Senhor das Sont- 
bras. Os Dangarinos da Lua de todas as tribos usant essas as¬ 
semblers para apresentar suas ultimas contposigoes. 

• Cria de Fenris — As assemblers da Cria sao eventos 
selvagens que consistent de uivos, contidas, bedidas e — 
claro — contbates. De fato, para urn visitante, a assembler 


pareceria mais unta briga enornte, embora a Cria siga regras 
rigidas de comportamento. Nessas assemblers deternrina- 
se dontinancia e subnrissao para todos os ntentbros da Cria 
da localidade. As diversoes dos ntentbros da Cria sao parti- 
cularnrente caoticas, nornralnrente envolvendo dangas ao 
sont de ntusica speed metal ou industrial. 

• Andarilhos do Asfalto — Os Andarilhos do Asfalto 
reunent-se no vigesinto terceiro dia de cada ntes, precisanten- 
te as 12:37h, de acordo corn o Rolex do lider da seita. Eles 
geralntente se encontrant ent arntazens abandonados e escri- 
torios de entpresas, usando os alarntes contra ladrao para de¬ 
ter intrusos. As assemblers dos Andarilhos sao nruito rigidas 
e organizadas, corn nrinutas e uma agenda a seguir. Alena de 
discutir questoes tribais, os Andarilhos tanrbem capturanr es- 
piritos e elementais ent baterias recarregaveis e disquetes. 

Recentemente, os Andarilhos ntais jovens tent convoca- 
do suas proprias assemblers. Esses eventos sao semelhantes 
as raves , sendo antes de ntais nada reunioes sociais, corn ntui- 
ta bebida, drogas e ntusica (variando de ambient house a punk). 

• Garras Vermelhas — As assemblers dos Garras Ver- 
ntelhas costuntant envolver cagadas e contpetigoes de ui¬ 
vos. Nelas os Garou procurant “perder o hontent dentro de 
si”, divorciando-se da racionalidade e se tornando unta cri- 
atura ntais instintiva, conto seus progenitores lupinos. As 
seitas de Garras Verntelhas costuntant encontrar a ntatilha 
ntais proxinta de lobos e correr corn ela, obedecendo sent 
questionar a vontade do lobo alfa. 

Os Garras Verntelhas tantbent realizant outras assem¬ 
blers, ntais ntacabras. Nelas huntanos sao sacrificados e seu 
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sangue e usado para regar a terra e nutrir as raizes de Gaia. 
Algumas dessas assemblers imitam rituais humanos; os 
Garras sao famosos por suas “cerimonias natalinas”, nas quais 
amarram um homem numa arvore e o evisceram. Em segui- 
da, a pele e as entranhas do humano indefeso sao pendura- 
das nos galhos da arvore, e a cabega posta em seu topo. 

• Senhores das Sombras — As assemblers dos Senho- 
res das Sombras costumam transcorrer em locais isolados e 
sombrios, de preferencia quando nuvens tempestuosas esti- 
verem encobrindo o ceu. As assembleias sao conduzidas com 
grande pompa e circunstancia; faz-se muita tempestade em 
copo d’agua sobre Posto, hierarquia e coisas do tipo. As po- 
sigoes nas sociedades de lobisomens sao rigidamente estra- 
tificadas, e os jovens sao obrigados a prestar homenagens 
aos membros mais velhos da tribo, responsaveis pela execu- 
gao dos rituais. Tambores e canticos ao estilo gregoriano 
caracterizam essas reunioes. As assembleias sao eventos 
muito sombrios, e nelas se pratica ocasionalmente sacrifici- 
os humanos. 

• Silenciosos — Os Silenciosos raramente se congre¬ 
gant e, portanto, suas assembleias sao rarissimas. Uma boa 
parte desses encontros e preenchida pela narragao de histo- 
rias e a recordagao de viagens passadas. Durante suas reuni¬ 
oes, os Silenciosos tanrbenr costumam realizar longas incur- 
soes a Umbra. Eles raramente permanecem em um unico 
lugar nessas ocasioes; na verdade, maratonas, corridas e ati- 
vidades semelhantes sao cornuns durante as assembleias dos 
Silenciosos. 

• Presas de Prata — As assembleias dos Presas de Pra- 
ta sao marcadas por dangas e cantos belos e elaborados, 
assirn corno litanias para os espiritos. Os Presas de Prata 
realizam suas assembleias em locais idilicos e isolados. Du¬ 
rante as cerimonias, apreciam usar velas e freqiientemente 
vestern rnantos brancos. 

• Portadores da Luz — As assembleias dos Portadores 
da Luz, quando se reunern, sao eventos marcados pela sinr- 
plicidade. Varios membros da tribo se reunern para trocar 
informagoes, realizar concursos de charadas ou simplesmente 
meditar. Muitas vezes nao se profere uma palavra sequer 
durante as assembleias. 

• Uktena — As cerimonias dos Uktena sao bent estra- 
nhas. Nelas enfatiza-se ntuito o ntisticisnto e a conjuragao 
de espiritos. Os Uktena cercant essas atividades de dangas 
elaboradas, encantos e canticos, assirn como a leitura de 
passagens de livros antigos que a tribo acuntulou durante as 
eras. Os Uktena nao adnritenr a presenga de nenhunt outro 
Garou ent seus rituais. 

• Wendigo — As assembleias dos Wendigo extrairanr 
grande parte de seu conteudo dos ritos dos indigenas anteri- 
canos. Entre essas influencias destacanr-se a danga ent tor- 
no de fogueiras, a passagent do Cachintbo da Paz e a inges- 
tao de peiote. Freqiientemente nessas assembleias, os Ga- 
rou procurant ter visoes para descobrir seu proposito na vida. 
As viagens pela Untbra e os conrbates rituais possuent urn 
lugar de destaque nessas assembleias. Os Wendigo Theur- 
ges costumam capturar e prender urn espirito poderoso para 
que ele seja cagado pela tribo conto urn todo (depois de 
aplacar seus espiritos-irnraos corn sacrificios e oragoes). 


Celebragao 

O fint de unta assentbleia costunra ser contentorado corn 
unta celebragao. Durante a celebragao, os Garou assuntent sua 
fornta Crinos e galopant pela area, afugentando tudo que ante- 
aga o caern. Esta corrida e tao ardua que os ancioes ocasional- 
nrente ntorrent em seus esforgos para nranter a velocidade. 

Depois que os Garou iniciant sua celebragao, eles conti¬ 
nuant ate o alvorecer ou ate cairent exaustos. O esforgo da 
celebragao costunra levar os Garou ao frenesi — unta cele¬ 
bragao Garou e urn risco altissinro para os seres humanos. 

Cosmotoqia Garou 

Acinra de tudo, dizenr os Garou, esta a Triade — a 
Weaver, a aranha que teceu a ordent perfeita; A Wyld, o 
redenroinho senrpre mutante da ordent e do caos; e a Wyrm, 
a serpente cega da deconrposigao entropica. Antes do Ini- 
cio dos Tempos, esses tres seres nrantinhanr o equilibrio. A 
Wyld expelia aleatorianrente criagao pura. A Weaver ent 
seguida agregava as enranagoes da Wyld ent formas e pa- 
droes, desta forma criando materia e energia. Por fint, se a 
ordent ou o caos se tornassenr donrinantes, a Wyrnr catabo- 
lizava o excesso e assirn restaurava o equilibrio. 

Entao alguma coisa aconteceu, unta catastrofe cosnrica 
que conduziu a Triade a seu desequilibrio atual, arruinando 
o ntundo para sentpre. Alguns Garou acreditanr que a We¬ 
aver enlouqueceu e tentou anrarrar o universo inteiro corn 
suas teias; quando a Wyrnt interveio, ela foi parcialnrente 
cristalizada. Enlouquecida de dor, a Wyrnr passou a tentar 
eternanrente destruir nao apenas o excesso de criagao, nras 
toda a criagao. 

Outros Garou acreditam que a Wyrnt corrontpeu a Wea¬ 
ver, e nao o contrario. Ent todo caso, a Wyrnt tern sido desde 
entao o ntaior ininrigo dos Garou. A Weaver tanrbenr cresceu 
ent poder; seus agentes hunranos tentanr transfornrar o uni¬ 
verso nunra fortaleza de estagnagao e rigidez absolutas. 

Abaixo da Triade estao os Celestinos, que, assemelha- 
dos a deuses, sao espiritos de grande poder. A Luna e unta 
Celestina, assirn conro o deus-sol Helios. Os Celestinos cos- 
tunranr ser adorados e, certas seitas devotanr-se inteiranren- 
te a consagragao de urn unico Celestino. 

Abaixo dos Celestinos estao os Incarna, espiritos que 
no panteao dos Garou correspondent aos sentideuses. Os 
totens tribais, conro a Quinrera ou o Avo Trovao, sao con- 
siderados Incarna. Os Incarna sao celebrados, nras raramente 
lhes sao prestadas adoragoes. 

Os Garou tanrbenr acreditanr nunta grande quantidade 
de espiritos nrenores, elenrentais e outros seres; essas cria- 
turas costunranr ser chanradas Jagglings ou Gafflings. Esses 
espiritos corronrpidos pela Wyrnr sao chanrados Malditos 
(veja Malditos, adiante). 
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Geoqrafia 

Leste e Leste, Oeste e Oeste e jamais as duas coisas devem se 
encontrar 

Ate que a Terra e o Ceu se postern abaixo do trono de Deus 
no Jui'zo Final. 

— Rudyard Kipling, “A Balada do Leste e do Oeste” 

A civilizagao Garou e muito mais velha que a civilizagao 
humana, e os Garou ocuparam o globo inteiro. Muitas tri- 
bos mantem-se fieis as suas terras natais, enquanto outras 
colonizaram pontos distantes do mundo. A demografia Ga- 
rou varia de regiao em regiao, embora em geral os Garou 
mantenham-se proximos aos limites de seus irntaos lupinos. 

America do Norte 

As vastas florestas de pinheiros e as pradarias da Ameri¬ 
ca do Norte ha muito oferecem moradias para os Garou. 
Aqui, os Garou e os humanos coexistent em perfeita har- 
monia. O respeito dos indios americanos pela natureza e a 
sua populagao relativamente pequena mantiveram afasta- 
das as garras do Impergium. De fato, muitos humanos de 
descendencia indigena sao capazes de olhar diretamente para 
os Garou sent sofrerem os efeitos do Delirio. Durante muito 
tempo a America do Norte serviu as suas tres tribos Garou 
indigenas — Wendigo, Croatan e Uktena — como um re- 
fugio contra a Wyrm. 

O influxo de imigrantes europeus destruiu a tranqiiili- 
dade do continente, pois a Wyrm veio com eles. Uma das 
primeiras incursoes — a colonia dos Roanoke — liberou 
uma grande fera da Wyrm que destruiu completamente a 
tribo Croatan. Garou europeus vieram em seu rastro, e seu 
“destino manifesto” imitou aquele de seu rebanho humano. 
Incapazes de competir com as legioes esmagadoras de euro- 
peus, os indios americanos e os Garou reagiram com selva- 
geria, mas eram muito poucos para deter a correnteza, e 
seus esforgos se voltaram contra seus primos da Cria de Fenris 
e dos Senhores das Sombras. Ate hoje os lobisomens Wen¬ 
digo e Uktena odeiam a Cria e os Senhores. 

Recentemente, a anteaga da Wyrm forgou uma alianga 
relutante entre os lobisomens nativos e colonizadores. Hoje 
pode-se encontrar membros de todas as tribos tanto nas cida- 
des, como nas regioes rurais da America do Norte e, em geral, 
eles se tolerant. Contudo, os anintos se inflantant de vez em 
quando, sobretudo nas areas dontinadas pelos Wendigo. 

America do Sul 

Poucos Garou chantant a America do Sul de lar. O conti¬ 
nente ha nruito tent sido territorio dos outros licantropos do 
ntundo — os ntetamorfos que forant levados para as vastidoes 
pela Guerra da Furia dos Garou. Unta variedade de criaturas 
— hontens-jaguar, hontens-jacare e outros — reinant nas sel¬ 
vas ntinguantes da Amazonia. Os Garou, preocupados corn a 
destruigao da floresta tropical, tent feito propostas de alianga, 
ntas as outras criaturas lentbrant bent dentais da Guerra da 
Furia. Os Garou que invadent o territorio dos outros licantro- 
pos costunranr ser punidos corn a nrorte. 

Recentemente, as depredagoes causadas pelas Entpresas 
Pentex forgaram os Garou a unta invasao ent massa da Ama¬ 
zonia. A guerra de duas frentes contra os agentes da Wyrnt e 
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os outros licantropos enfraqueceu seriamente os Garou. 

Europa 

Ha muito a Europa e o campo de batalha dos Garou. Os 
camponios da Franga, os servos da Hungria, os aldeoes da 
Inglaterra — todos contam historias arrepiantes sobre os 
lobisomens na escuridao. A Europa, devido ao seu tamanho 
reduzido e sua populagao grande, estava onde o Impergium 
se fazia cumprir mais rigorosamente. 

Muitas tribos de lobisomens, incluindo os Fianna, a Cria 
de Fenris, os Presas de Prata e os Senhores das Sombras, 
sao originarias da Europa e tern sido bastante ativas la. Infe- 
lizmente, a Wyrm tanrbenr. Varios lacaios da Wyrm sao res- 
ponsaveis por lendas de dragoes e criaturas semelhantes; os 
primeiros fomori foram criados aqui para lutar contra a Fi- 
anna. Alenr disso, os Garou e os magos esporadicamente 
guerreiam pela posse dos cada vez mais reduzidos lugares 
misticos da Europa. 

Os Garou da Europa estao entre os defensores mais ardu- 
os de uma guerra contra os humanos, porque estao ficando 
sem lugar para viver. A Cria de Fenris ja realizou ataques de 
guerrilha contra as cidades europeias. Embora o Veu encubra 
esses incidentes como ataques de terroristas, e apenas uma 
questao de tempo antes que os Garou sejant descobertos. 

Africa 

Como a America do Sul, a Africa permanece urn reduto 
das outras especies de metamorfos. Os Garou Silenciosos 
atravessam o continente e algumas matilhas de Garras Ver- 


rnelhas alimentam-se da miseria da Etiopia, mas no todo, os 
Garou nao sao benr-vindos na Africa. As incursoes de Lobi- 
sornens ao coragao do Continente Negro tern sido selvage- 
rnente repelidas por matilhas de homens-leopardos e nreta- 
rnorfos reptilianos (esse ultimos os provaveis responsaveis 
pelas lendas de dinossauros no Congo). 

Certos Garou murmuram sobre uma grande cidade-ca- 
ern Garou, perdida eras atras no Congo, mas as poucas 
matilhas que se aventuraram ate essa cidade jamais foram 
vistas novamente. 

Asia 

Embora a maior parte da Asia pernranega misteriosa para 
os Garou, eles ja viajaram ate esse continente durante os 
seculos. Muitas das tribos mais guerreiras lutaram ao lado 
das hordas de mongois e hunos. 

Matilhas de Presas de Prata reinarn na Siberia e, varios 
caern espalham-se pela regiao, embora nos ultimos anos tanto 
as matilhas quanto os caern tenharn conregado a desaparecer. 
Os caern tern sido “desativados”, drenados de suas essencias 
espirituais. Matilhas inteiras de Presas de Prata desaparece- 
ram sem deixar vestigios. Ate mesrno viajar para a Russia pe¬ 
las Pontes da Lua ou pela Umbra tem sido dificil; uma “nebli- 
na espiritual” encobre a terra, dificultando a viagern. 

Em outras partes os Garou sao mais numerosos. A India 
abriga muitos Filhos de Gaia; eles passant a maior parte do 
tempo inrpedindo que os Garras Vernrelhas da regiao (co- 
nhecidos como “dholes” ) dizintent a peninsula superpovoa- 
da. Os Portadores da Luz vagueiant pela China, pelo Sudes- 
te da Asia e pelo Tibe (o frenesi de urn Garou tibetano pode 
ter inspirado as lendas dos pes-grandes). 

O Japao tornou-se urn grande campo de batalha para os 
lobisomens. O austero codigo bushido agrada os Garou. O avan- 
50 tecnologico das ilhas atrai os Andarilhos do Asfalto, en- 
quanto as enormes corporagoes zaibatsu constituent campos 
de batalha perfeitos para os Senhores das Sombras. Os Garou 
de todas as tribos procurant firnrar-se na regiao, querendo apu- 
rar se os Dangarinos da Espiral Negra sao a raiz das lendas 
japonesas que descrevem forgas malevolas de transfornragao. 

As florestas da Indonesia abrigam os ultimos especintes 
de nretanrorfos asiaticos. Os Garou, tenrendo a vinganga 
dos nretanrorfos, hesitant enr ir ate la. Nos ntercados e baza- 
res de Jakarta tent sido contadas historias de honrens-tuba- 
rao, serpentes nretanrorfas e enorntes orangotangos inteli- 
gentes. Definitivanrente, algunta coisa grande esta aconte- 
cendo nas florestas, ntas sua exata natureza ainda e urn nris- 
terio para os Garou. 

Australia 

A conexao da Australia corn a Umbra e profunda e re- 
sistente, resultando nos fenonrenos conhecidos entre os 
aborigenes conto a Hora do Sonho. Na Hora do Sonho, a 
Terra e a Untbra se sobrepoenr, pernritindo que as criaturas 
cruzenr as fronteiras entre os mundos. 

Ha nruito tempo a Australia foi o lar dos Bunyip (veja as 
Tribos Perdidas). Os Bunyip eranr Garou que cruzavant com 
os marsupiais lobos da Tasmania. O totem dos Bunyip, a Ser- 
pente do Arco-iris, dotou a tribo corn poderes incriveis sobre 
a realidade e a Hora do Sonho. Por nruito tempo, os Bunyip 
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foram considerados os Garou mais sabios e poderosos. 

Apesar disso, nem sabedoria ou poder protegeram os Bunyip 
da ganancia de seus irnraos. Os Garou europeus, sutilmente 
influenciados pela Wyrm, cobigaranr a riqueza espiritual da 
Australia. Tribos como Presas de Prata, Fianna, Senhores das 
Sombras e outras, usaram a colonizagao como uma desculpa 
para invadir as terras dos Bunyip, alegando corrupgao poten- 
cial da Wyrm. Os Bunyip defenderanr-se ferozmente, mas nao 
foram pareo para o nunrero superior dos Garou europeus. Os 
Bunyip tambem nao contavam com as hordas de Parentes 
Garou que comegaram a levar o lobo da Tasmania a extingao. 
O ultimo Bunyip tombou em 1934; o ultimo lobo da Tasma¬ 
nia morreu no cativeiro pouco depois. 

Agora os Garou australianos (que, na ausencia de lobos, 
cruzaram com os dingos) vivem em vergonha e temor. Re- 
centemente, as seitas de Garou comegaram a desaparecer, 
e rastros do supostamente extinto lobo da Tasmania foram 
encontrados em volta do caern dessas seitas desaparecidas. 
Muitos Garou sussurram sobre uma vinganga dos Bunyip, e 
o temor desses fantasmas afastam muitos lobos do deserto 
australiano a noite. 

An tar tida 

Nao se conhece caern Garou na Antartida. De fato, 
pouco se conhece sobre esse continente. A maioria dos 
Garou veenr essa terra como um deserto esteril e gelado, 
temendo viajar ate la. Alguns Garou, afirmando que o con¬ 
tinente e na verdade a Thule de seus mitos, incentivam a 
realizagao de uma grande expedigao exploratoria. Contudo, 
a maioria dos ancioes Garou diz que e melhor que a Antar¬ 
tida permanega uma terra entregue a si mesma. 

A Wyrm 

Sou o espirito que nega a eternida.de! 

E com justiga! O que nasceu do vacuo 

Merece ser aniquilado. 

Seria melhor se nada mais nascesse. 

Portanto, aquilo que voces chamam devastaqao, 

Pecado mortal, ou, resumindo: Mai, 

E a minha essencia. 

— Johann Goethe, Fausto 

Acima de tudo, os Garou odeiam e temem a Wyrm. 
Deusa, demonio, geradora de monstros, personificagao da 
decadencia, manifestagao do lado negro dos Garou — seja 
qual for a natureza da Wyrm, os Garou a temem desde o 
alvorecer dos tempos. 

E ironico, portanto, quao poucos detalhes sao conheci- 
dos sobre a Wyrm. Embora os Garou tenham lutado contra 
os lacaios da Wyrm atraves das eras, os lobisomens ainda 
nao conhecem praticamente nada sobre sua inimiga. De- 
certo, nenhum Garou (salvo, talvez, um Dangadorino da 
Espiral Negra), falou ou se encontrou com a propria Wyrm. 
Ela se faz presente apenas atraves dos atos de seus servos. 
De fato, alguns lobisomens questionam a existencia da Wyrm 
como uma entidade separada e distinta de suas legioes de 
lacaios selvagens. Ainda assim, parece existir uma inteli- 
gencia maligna de algum tipo guiando os Malditos, os Fo- 
mores e outras criaturas. A maioria dos Garou aceita a exis¬ 


tencia da Wyrm, se nao pela fe, ao menos pelo horror e 
destruigao que ela costuma gerar. 

Descobertas recentes indicam a existencia de tres as- 
pectos principals da Wyrm, cada um com sua propria fac- 
gao e lacaios. Sao eles: Fera da Guerra, um aspecto selva- 
gem que aparentemente existe apenas para disseminar a vi- 
olencia e a entropia; o Devorador de Almas, que se alinren- 
ta de materia, energia e tambem de espiritos; e a Wyrm 
Corruptora, aspecto insidioso dedicado a contaminagao da 
sociedade humana. 

Malditos 

Cranios esmagados, ossos pendurados, 
juntas quebradas, garras partidas 
Horda rastejando, lamuriando, salivando 
Para adorar o deus escamado 

— GWAR, “Gor-Gor” 
Agindo na maioria das vezes atraves de agentes mortals, 
a Wyrm tambem possui legioes de espiritos malignos a seu 
servigo; os Garou chamam esses lacaios de Malditos. Al¬ 
guns Garou Theurges postulam que os Malditos sao na ver¬ 
dade avatares de certos aspectos da Wyrm; a maioria dos 
Garou, contudo, acredita que os Malditos sejant entidades 
separadas com uma consciencia individual. Isto e reforgado 
pelo fato de que os Malditos costumam falar da Wyrm com 
um terror evidente. 

Os Malditos quase sempre vivem na Umbra, afinal sao 
espiritos, e portanto, nativos desse reino. Nele, usam os En- 
cantos espirituais para corromper todos a quern encontram. 
Os Malditos podern tambem possuir mortals ou Garou, incen- 
tivando-os a cometer atos malignos. Os Malditos as vezes se 
manifestam em forma fisica, geralmente para lutar, criando 
um corpo horrendo para melhor assustar seus oponentes. 

Existent inunteras variedades de Malditos. Alguns pare- 
cent ser nranifestagoes ou personificagoes de forgas malevo- 
las ou de fenontenos; outros sao monstros aberrantes apa- 
rentemente criados sent proposito ou razao. Esses sao os 
Malditos da Poluigao, os Malditos do Odio, os Malditos do 
Terror, e ntais urn sent-nuntero de outros, nao tao facilnten- 
te categorizaveis. Certos ntagos humanos desenvolverant a 
teoria de que os Malditos sao nteros subprodutos da fe xa- 
nranista Garou, personificagoes de conceitos negativos abs- 
tratos demais para que os Garou os contpreendant de outra 
fornta. Esta teoria costunra ser posta por terra violentanren- 
te, afinal os Malditos sao perfeitamente capazes de atacar 
tanrbenr os ntagos, e nao sentent rentorsos ent fazer isso. 

Caern da Wyrm 

Aqui estao os jovens, carregando um peso nos ombros 
Aqui estao os jovens, mas onde eles estiveram ? 

“Batemos nas portas das camaras mais escuras do Inferno 
Levados ate o limite, deixamo-nos arrastar. ” 

— Joy Division, “Decades” 
Assint conto existent caern dedicados a Gaia, tanrbenr 
existent sitios dedicados a Wyrnr. Nesses lugares profanos 
sao invocadas as magias ntais vis, e o proprio ar e o solo sao 
venenosos. 

Os caern originais da Wyrnr repousam sob o solo, ent ca- 
vernas profundas. Neles a Wyrnr dissenrinou as fogueiras que 


Capitulo Dois: Cenario 


45 






os humanos chamaram radiagao, biotoxinas, etc. Ali os lacai- 
os da Wyrm reunirant-se pela primeira vez, exsudando e se 
agitando em torno do brilho doentio das fogueiras. Ali os sa- 
cerdotes da Wyrm, e mais tarde os Dangarinos da Espiral Negra, 
aprenderam a canalizar as energias profanas dos sitios. 

Mas embora o interior de Gaia fosse impregnado com 
Mai, sua superficie permanecia relativamente imaculada, 
gragas a vigilancia dos Garou. Ocasionalmente um horror, 
incitado pela Wyrm, arrastava-se ate a superficie numa mis- 
sao de profanagao ou numa simples orgia de matanga. Os 
Garou sempre vigiaram com atengao esses seres, e grandes 
batalhas foram travadas na escuridao. O Veu obscureceu 
essas lutas numa bruma de mito, e os humanos passaram 
suas historias para a posteridade sob nomes corno Beowulf e 
Grendel, Hercules e a Hidra, Sao Jorge e o Dragao. 

Contudo, o advento da tecnologia nuclear e bioquimica 
foi desastroso para os Garou. O proprio icor da Wyrm, ha 
muito enterrado, comegou a ser produzido em massa pelos 
humanos. A Wyrm viu sua chance de fazer uma cabega-de- 
ponte na superficie. O despejo imprudente de lixo toxico, 
“uma necessidade por mais armas para preservar a seguran- 
ga nacional”, e inspetores de seguranga muito indulgentes 
conduziram a criagao de caern da Wyrm na superficie — 
areas de testes atomicos, detritos enterrados, etc. 

Os lacaios da Wyrm congregam-se nesses lugares. As 
pessoas que vivem proximas a essas areas desaparecem aos 
poucos. Os residentes mais distantes tornanr-se desconfia- 
dos e taciturnos, ou entao simplesmente deixam seus lares. 
As energias emitidas pelo caern costumam causar defeitos 
nas pessoas que nascent ou resident proxintas a area. Defei- 


tos que variant do sutil ao grotesco. 

Nao ha nada que a Wyrnt goste ntais que capturar urn 
caern Garou e sentea-lo corn detritos e fogueiras toxicas. Se o 
caern tonrbar, unta area ja carregada de energia ntistica e re- 
canalizada e os Garou sao ainda ntais enfraquecidos. 

A Corrupcao da Wyrm 

Escondo segredos 

Que se contorcem em meu interior 

E me enfraquecem. 

— The Cure, “Sinking” 

A Wyrnt adora seduzir o ntais intplacavel de seus inintigos, 
o Garou, para trabalhar a seu servigo. Individuos, nratilhas e 
ate ntesnto tribos inteiras de Garou (veja Dangarhtos da Espiral 
Negra, adiante) ja sucuntbirant ao encanto da Wyrnt. 

A Wyrm costunra iniciar sua tentagao encontrando urn 
Garou que tenha caido ent desgraga ou que esteja descon- 
tente, urn lobisontent ntais preocupado corn dilentas mor¬ 
tals que corn uma batalha abstrata contra o Mai. Seus lacai¬ 
os, escondidos sob varios disfarces ardilosos, ent seguida ofe- 
recent ao Garou algunta coisa que alivie seu dilema — conto 
urn ritual, urn poder ntenor, urn conhecinrento oculto — 
ent troca de “urn pequeno favor”, conto unta inforntagao 
aparentemente trivial ou urn fetiche “do qual ninguent dara 
falta”. Quando aflorant os resultados catastroficos desse ato, 
o Garou e acusado de traigao e passa a ser cagado. Obvia- 
nrente, os Malditos ou Dangarinos da Espiral Negra ficant 
felizes em ajudar o cagado — ent troca de outro favor, desta 
vez um pouco ntaior... e assint por diante. A essa altura, a 
decadencia espiritual e inevitavel. 

Os Garou que passarant para o lado da Wyrnt talvez 
sejant as ntaiores anteagas a raga conto um todo: eles co- 
nhecem as localizagoes secretas dos caern, as datas das as- 
sembleias, e os segredos das tribos. A ntedida que o poder 
da Wyrnt aumenta, a traigao torna-se cada vez mais co- 
ntunt. Isto por sua vez leva as tribos e as seitas a se tornarent 
ntais paranoicas, ntais xenofobicas. Em sua vigilancia con¬ 
tra anteagas escondidas, os Garou desprezant aliados poten- 
ciais. Equivocos geram equivocos; irritagao leva ao odio e 
dai a violencia. E ent seus refugios sontbrios, a Wyrnt gente 
de prazer... 

Os Dangarinos da Espiral Negra 

Ele encontrou a boca de um pogo, e entrou por ela, mas nao 
desceu por pogo algum. Voltou com uma expressao estranha que 
nunca mais abandonou seus olhos. 

— Robert E. Howard, “A Cidadela Rubra” 

Salvo ent pragas, na sociedade dos Garou jamais se co- 
nrenta sobre os Dangarinos da Espiral Negra — aqueles Ga- 
rou que foram seduzidos pela Wyrnt. Ja tendo sido conheci- 
dos conto a nobre tribo dos Uivadores Brancos, os Dangari¬ 
nos sao hoje seres odiosos e malignos que se deliciant pro- 
vocando dor. Ja faz nruito tempo que seus antigos irntaos os 
banirant para cavernas profundas, mas eles ocasionalmente 
emergent de seus tuneis para assassinar e devorar. Apreci- 
ant particularmente comer a came de outros Garou. Os Dan¬ 
garinos da Espiral Negra sao guerreiros ferozes, e adorant 
ferir e chacinar, mas seu ntaior prazer reside ent corrontper 
outros Garou, fazendo-os passar para o lado da Wyrnt. 
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Os Dangarinos servem a Wyrm com absoluta conrpeten- 
cia. Isso nao e nenhuma surpresa, afinal sao o mal encarnado. 
Todos os lobisomens desta tribo sao conduzidos ainda muito 
jovens para os covis cavemosos dos Dangarinos. Eles sao em- 
paredados em pogos e, depois de um periodo de privagao, le- 
vados diante de uma certa poga de agua brilhante e estagna- 
da, e forgados a olhar para ela. Nessa poga reflete-se a face da 
Wyrm, em toda sua monstruosidade. Muitos candidatos nror- 
rem de puro horror nesse momento. Aqueles que sobrevivem 
rastejam das profundezas para se juntarem a sua tribo como 
membros plenos. Daqui em diante eles verao o rnundo de um 
ponto de vista distorcido. Esta insanidade e a maior fraqueza 
da tribo; os Espirais Negras sao conhecidos por atacar ininri- 
gos imaginarios ou, rindo, destruir a si mesmos no meio de 
uma batalha. 

Mas da loucura tambem vent o poder. Os truques dos 
Espirais Negras podern abrir portoes entre este rnundo e o 
reino da Wyrm. Seus misticos podern conjurar horrores para 
ajudar a tribo nas batalhas. Seus juizes podern destruir ini- 
rnigos com a maldigao da Wyrm, seus Dangarinos da Lua 
podern distorcer a realidade tomando-a a substancia dos 
pesadelos, e seus guerreiros podern reduzir a realidade a pe- 
dagos com suas garras. 

Ate rnesrno os corpos dos Espirais Negras forarn defor- 
rnados por seculos de exposigao ao rnundo inferior e as cha- 
mas toxicas. Os Dangarinos costumam exibir deformidades 
bizarras. As formas humanas dos Espirais Negras normal - 
rnente sao deformadas e albinas, enquanto suas formas ani- 
rnais lembram bizarros hibridos de hienas e morcegos. Entre 
os Dangarinos, sao cornuns, ernbora raramente uniformes, 
caracteristicas como olhos e orelhas hipertrofiados; pelos 
verde acizentados; couros enrugados e flacidos; e presas se- 
melhantes a dentes de tubarao. 

Quando um Garou encontra um Dangadorino da Espi- 
ral Negra, os dois nao tern duvidas de que travarao conrba- 
te. O Dangadorino e uma abominagao na face de Gaia, en¬ 
quanto o Garou sabe que um fim terrivel, de tortura e de- 
pravagao, o aguarda caso se renda. 

Os Dangarinos podern ser encontrados no rnundo intei- 
ro, engendrando tramas para impulsionar a causa da Wyrm, 
mas na maioria das vezes fazern seus refugios em tuneis e 
criptas profundas. Esses covis subterraneos, chamados Hi¬ 
ves, conectam-se com grutas ainda rnais profundas, e os Dan¬ 
garinos usarn essas cavernas para viajar entre as cidades hu¬ 
manas em missoes de maldade. Alguns Garou sussurram 
que os Dangarinos se aliaram a outras criaturas que habi¬ 
tant as entranhas rnais profundas da terra. Os Dangarinos 
realizant suas assemblers e rituais em cavernas profundas, 
nas quais as fogueiras queintant e estranhas criaturas raste¬ 
jam das profundezas para se juntar a eles. Ocasionalmente 
raptanr huntanos do rnundo da superficie para participarem 
de seus rituais e “rever os amigos”; desnecessario dizer, ne- 
nhunt dos convidados sobrevive: depois do ritual os Danga- 
rinos fazern um ... lanchinho. 

O totem dos Dangarinos e o curiango; durante as caga- 
das, eles freqiientenrente inritanr o canto desse passaro. 



Em presas Pent ex 


Uma das maiores corporagoes do rnundo Punk-Gotico e 
a sontbria entidade fiscal chamada Pentex. Esta holding 
monolitica controla incontaveis subsidiarias e produz uma 
antpla variedade de produtos — desde dos computadores 
das Sunburst Enterprises e dos medicamentos da Magadon 
Inc., ate a enornte linha de jogos de personificagao de pa- 
peis da Black Dog Game Factory. Atraves de suas subsidia- 
rias, a Pentex nrantenr monopolios virtuais em certas indus- 
trias e possui cotas significativas das agoes de outras. A Pen¬ 
tex e uma lider na econontia global. Ela garante entpregos 
para um nunrero intenso de pessoas no rnundo inteiro. Tam- 


bent e completamente intpregnada pela Wyrm. 

O poder e a vasta riqueza da Pentex sao meranrente os 
meios para urn fint nruito ntaior — a corrupgao planetaria ent 
nonte da Wyrnt. Para esse fint, a corporagao tenta criar o mai¬ 
or nunrero possivel de caern da Wyrnt. A Pentex fabrica, dis- 
tribui e dejeta materiais radioativos, poluentes e cancerigenos 
em toda parte e a qualquer tempo — de preferencia, claro, enr 
caern Garou. A Pentex contpra incansavelnrente proprieda- 
des que contenhanr lugares sagrados para os Garou, e ent se- 
guida transforma esses lugares enr desertos estereis. 

A Pentex tambenr procura corromper a populagao hu- 
mana como urn todo. A maioria dos produtos da Pentex 
content uma pequena dose de venenos da Wyrnt. Os efeitos 
desses venenos sao sutis, mas o resultado nornralnrente e a 
decadencia espiritual do consunridor huntano. Certos pro¬ 
dutos da Pentex, quando usados repetidamente, podern ate 
mesmo transformar humanos ent fontori. Naturalmente, 
conto a Pentex nao deseja chantar atengao para essas ativi- 
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dades, o efeito dos produtos e muito gradual e traigoeiro. 
Sim, o Junior realmente esta mais violento, e as suas notas 
na escola cairam bastante, mas quern atribuiria esse com- 
portamento ao bonequinho dos Comandos em Agao (feito 
de plastico Pentex) que ele ganhou de Natal? 

A Pentex e suas subsidiarias tern sido acusadas com fre- 
qiiencia de atividades questionaveis, mas nem a sede nem 
as suas subsidiarias ja foram condenadas por quaisquer vio¬ 
lates serias a etica. Isto se deve principalmente as taticas 
empresariais do “mundo real”, corno bons advogados e co- 
nexoes no submundo (para promover o desaparecimento 
de individuos enxeridos, corno parece ter ocorrido com a 
operaria Karen Silkwood) . Contudo, a Pentex pode tarn- 
bent convocar vastos recursos espirituais para silenciar ante- 
agas. A Pentex costuma empregar fomori e Dangarinos da 
Espiral Negra corno agentes e guardas. A empresa tambent 
escala varios Malditos para lugares importantes. Os Garou 
que se aventuram em instalagoes da Pentex costumam sen- 
tir-se bastante tensos, porque podem literalmente sentir o 
cheiro da Wyrm. 

Nem todas as agoes da Pentex sao malignas, assim corno 
nem todos seus agentes sao ferramentas da Wyrm. A ntaio- 
ria de seu funcionarios e muitos de seus gerentes sao pesso- 
as comuns realizando trabalhos comuns. Porem, muitos des¬ 
ses trabalhos “comuns” sao imbuidos de propositos ocultos 
ignorados pelos trabalhadores que os executant. O contras- 
te entre os funcionarios quase sernpre inocentes da Pentex 
e a malignitude da corporagao ja conduziu muitos Garou a 
dilemas rnorais. 

Fomores 

Tu, perfido escravo, gerado pelo proprio demonio 

Numa mundana abjeta; aproxima-te. 

— William Shakespeare, A Tempestade 

Em sua batalha continua contra os Garou, a Wyrm cos- 
turna precisar de soldados de carnpo. Ainda que com difi- 
culdade, a ela pode criar criaturas monstruosas ou gerar Mal¬ 
ditos. Mas a Wyrm e antes de tudo uma corruptora. Para 
ela e mais facil e satisfatorio tornar uma criatura de Gaia e 
transforma-la num monstro. Os rneios segundo os quais a 
Wyrm consegue isto sao variados: expondo a criatura a 
mutagenos ou a fogueiras toxicas, levando a criatura a inge- 
rir drogas ou liquidos contaminados pela Wyrm, ou sedu- 
zindo a criatura com uma promessa de poder. 

No passado, quando a vida animal era mais abundante e 
as florestas erarn maiores, a Wyrm escolhia seus servos indis- 
criminadamente, transformando todos tipos de criaturas em 
repugnantes monstros guerreiros: dragoes, manticoras e cria¬ 
turas semelhantes. Assim formaram-se muitos rnitos e lendas. 
Mas na presente era racional, a Wyrm prefere agentes hunta- 
nos. Os Fianna chamarn essas criaturas de Fomores. 

Os Fomores sao projetados especificamente para enfren- 
tar os Garou em combate. Ernbora urn unico fornor rara- 
rnente seja pareo para urn Garou, matilhas de fomori po¬ 
dem ser extremamente mortais. Para aumentar a eficacia 
dos fomori, a Wyrm lhes concede diversos poderes. Esses 
aperfeigoamentos variant desde forga sobre-huntana e cara- 
pagas quitinosas ate a capacidade de induzir unta paralisia 
ntistica. (No Apendice Urn voce encontrara uma lista de 
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Atributos, Habilidades e poderes dos fontori). 

Esses poderes tent urn prego. Urn humano assint cor- 
rontpido sofre unta terrivel transfornragao da alnta, e ntuitas 
vezes tanrbenr do corpo. A Wyrnt realmente concede po- 
der, ntas cobra por ele a danagao eterna. A ntaioria dos fo- 
ntori sao antropofagos brutais que espreitanr nas florestas 
ou perto de aterros. A Wyrnt usa os poucos que retent al- 
gunt trago de consciencia e aparencia huntana para se infil- 
trarent na sociedade huntana. 

As corporagoes controladas pela Wyrnt (especialntente 
a Pentex) costuntant despejar deliberadantente toxinas ntu- 
tagenicas nos arredores de suas propriedades e escritorios. 
Desta fornta pretendent acionar o processo de transforma- 
gao de seus funcionarios ent Fontores. 

Outros Antagonists 

Tendo uma inintiga corno a Wyrnt, os Garou nao preci- 
sariant de outros antagonistas. So que eles nao tent tanta 
sorte. Urn nuntero incontavel de outros seres (variando de 
ntortais a ntagos e vantpiros) querent a pele dos Garou — 
ntuitas vezes, literalmente... 

Cagadores 

Porque a cagada me cansa e me faz perder todo o ammo. 

— anoninto, “Lord Randall” 

Por ntais suicida que a ideia possa parecer, existem cer- 
tos huntanos que cagant Garou. As razoes para isso podent 
variar de atos de vinganga por entes queridos, uma convic- 
gao de que os lobisontens sao criaturas do Mai ou simples 
curiosidade cientifica. Alguns loucos, corno o notorio Sa¬ 
muel “Peleiro” Haight, ate nresmo acreditanr que e possivel 
adquirir poder sacrificando ritualmente urn Garou. 

Os cagadores de Garou sao nruito raros. A ntaioria dos 
humanos recusa ate ntesmo aceitar a existencia de lobiso¬ 
ntens. O Delirio obscurece as percepgoes dos homens ate 
urn grau tao elevado que eles bloqueiant mentalmente a vi- 
sao direta de urn lobisontent. Para ver os Garou corno eles 
sao, urn huntano precisa ser urn Parente (ou seja, possuir 
genes Garou inertes) ou ter uma vontade de ferro. 

Os cagadores de Garou bent-sucedidos sao ainda ntais 
raros. Para urn huntano, e praticamente intpossivel veneer 
urn Garou ent contbate — e contbate e uma situagao pela 
qual as pessoas que cagant Garou inevitavelmente precisant 
passar. Ate mesnto considerando a famosa vulnerabilidade 
dos lobisontens a prata, a forga e a velocidade dos Garou 
virtualmente garantenr a vitoria. 

Amaigama do besem/oluimento 
AJeogenetico 

A corporagao de biotecnologia conhecida corno Alma- 
gama do Desenvolvimento Neogenetico esta na vanguarda 
da pesquisa genetica e medicinal. A corporagao mantenr 
unta fachada respeitavel, ntas os cientistas que dirigent a 
ADN sao desumanos. Para a ADN, os seus nobres fins jus- 
tificanr todos os meios que possant entpregar, inclusive pes- 
quisas clandestinas corn cobaias huntanas. 

Ernbora a ADN seja capaz de desenvolver arntas biolo- 
gicas e desmatadores quinticos ent grande escala, a corpora- 
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gao ainda nao realiza um programa ativo de exploragao do 
meio ambiente. A ADN seria de pouco interesse para os 
Garou se ha dois anos nao tivesse capturado um lobisomem. 
O indefeso Garou foi levado para os laboratories da ADN, 
estudado, submetido a experiences e vivissecado. 

Assim, a corporagao esta ciente da existencia dos Garou 
e deseja aprender mais. Os cientistas estao particularmente 
fascinados com os processos biologicos que governam as 
propriedades regenera tivas dos Garou. Os dire tores da ADN 
desprezam as superstigoes, acreditando que essas criaturas 
sejarn mutantes responsaveis pelas lendas de licantropos, e 
nao lobisomens autenticos. A despeito disso, eles conhe- 
cem muito sobre a psicologia dos Garou. A ADN ja captu- 
rou mais um lobisomem e combateu outros dois. 

Os agentes da ADN sao altamente treinados e possuem 
acesso a armamentos avangados. A ADN ate mesmo ja de- 
senvolveu armamentos bioquimicos capazes de infligir da- 
nos graves aos Garou. A ADN esta ciente da “alergia” dos 
Garou pela prata, mas prefere capturar as criaturas vivas. A 
corporagao desenvolveu variantes de gas lacrimogeneo e 
atordoante que sao capazes de incapacitar Garou. 

Vampiros 

Benzinho, voce era um vampiro; agora eu sou um mono- 
vivo. 

— Concrete Blonde, “Bloodletting” 

Os vampiros sao os senhores das cidades e os eternos 
adversarios dos Garou. Por considerar os vampiros encar- 
nagoes da corrupgao da Wyrm e arremedos do ciclo de Gaia, 
os Garou travam com eles uma batalha sem treguas. Nao e 
incomum que grupos de Garou invadam uma cidade com o 
unico fim de eliminar vampiros. 

Ainda assim, essas missoes sao perigosissimas. Embora 
os mortos-vivos raramente sejam capazes de fazer frente a 
um Garou num combate limpo, eles possuem uma grande 
capacidade de enganar, mesmerizar e corromper. Alem dis- 
so, ao trocar o manto de Gaia pelo dom da Wyrm de vida- 
na-morte, os vampiros adquirem o dom da longevidade. Os 
pianos de um unico vampiro podem abranger geragoes de 
Garou. O uivo de vergonha, emitido por um Garou ao des- 
cobrir que suas agoes “nobres” foram o resultado das mani- 
pulagoes de um vampiro, e uma coisa horrivel de escutar. 

Maqos 

Os Garou nutrem pouca simpatia pelos magos huma- 
nos. Na melhor das hipoteses, os magos sao vistos como 
arrogantes, introvertidos e inescrutaveis; na pior, sao sa- 
queadores que violam os caern Garou e extraem a energia 
da vida de Gaia para seus proprios fins. Os Garou ocasional- 
mente aliam-se a magos, e nutrem um respeito cauteloso 
pela fraternidade conhecida como Oradores dos Sonhos. 
Mas em geral os Garou preferem manter os magos a uma 
garra de distancia. A tribo dos Garras Vermelhas, que parti- 
cularmente odeia os magos, costuma organizar expedigoes 
de combate com o objetivo especifico de elimina-los. 

Nao que isso seja facil. Para sua humilhagao, os Garou 
reconhecem que os magos sao adversarios poderosos, 
principalmente quando tern tempo de preparar um ataque. 


Os magos ja fizeram muitos pactos com os estranhos espiri- 
tos da Umbra, e freqiientemente usam as “Umbestas” para 
atacar os espiritos totem dos Garou. 

Suqestdes de Li Ur os e Filmes 

A lista a seguir oferece algumas fontes de orientagao 
sobre lobisomens ou seu ambiente. Tambem recomenda- 
mos alguns livros e filmes para inspirar o clima das sessoes 
de jogo. Porem, a maioria das obras sobre lobisomens retra- 
ta os licantropos como feras selvagens e irracionais — Ga¬ 
rou tornados pelo frenesi. Gragas ao delirio, essa e a forma 
como os Garou sao vistos pelos humanos. 

LiOros 

• Of Wolves and Men, por Barry Lopez. Um dos melhores 
livros de introdugao aos lobos e ao seu comportamento, pro- 
vando que nao sao os monstros que costumam ser retratados. 

• Never Cry Wolf, por Farley Mo war (ou veja o filme, 
Os Lobos Nao Choram). Um naturalista descreve o estudo 
de campo que realizou sobre os lobos. 

• Chamado Selvagem ou Canirios Brancos, de Jack Lon¬ 
don. Classicos com lobos como protagonistas. 

• Moon Dance, por S.P. Sontow. A imigragao dos lobi¬ 
somens europeus para a America, e os conflitos que eles 
travam com os lobisomens nativos. Um excelente romance 
de horror. 

• Earth in the Balance: Ecology and the Human Spirit, es- 
crito pelo Vice Presidente dos EUA, A1 Gore. Um bom li- 
vro basico sobre as modernas preocupagoes ambientais, bem 
embasado em fatos cientificos. 

Filmes 

• The Wolfen (ou leia o livro de Whitely Streiber). Diri- 
gido por Michael Wadleigh (reponsavel pelo documentario 
de rock Woodstock) , descreve lobisomens indigenas viven- 
do secretamente em Manhattan. 

• A Ccnnpanhia dos Lobos. O diretor Neil Jordan inspirou- 
se no livro A P sicandlise dos Cantos de Fadas, de Bruno Bette - 
lheim, para descrever os lobisomens nas lendas folcloricas. 

• Um Lobisomem Americam emLondres, dirigido por John 
Landis. Um dos melhores do genero. Nao deixe de assistir. 

• O Homem-Lobo, de George Waggner, com roteiro de 
Curt Siodmak. O velho classico, no qual Lon Channey Jr. 
lida com a maldigao da licantropia e vagueia pelas charne- 
cas nebulosas de Gales. 

• Grito de Horror (o primeiro — nao as continuagoes!), 
dirigido por Joe Dante. Uma divertida historia sobre psico- 
logos da Nova Era e lobisomens — e de como eles nao se 
misturam. O primeiro filme de grande estudio a mostrar a 
forma metade homem, metade lobo (Crinos) dos Garou, 
com uma cabega de lobo e um corpo humano. 

• Lobo, dirigido por Mike Nichols, com Jack Nicholson 
como um lobisomem faminto por Michelle Pfeiffer. 
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Cante em mini, Musa, e por meu intermedio conte a historia. 

— Homero, A Odisseia 


Contar historias sempre foi um dos principals metodos 
de entretenimento do ser humano. As historias foram in- 
corporadas em livros, cangoes, filmes, poemas e artes plash- 
cas. Elas descrevem individuos, grupos, eventos, morais, 
entogoes, natureza e muito mais. Alguent poderia dizer que 
depois de 10.000 anos as pessoas ficariam cansadas de his¬ 
tories, mas elas continuam a ser contadas — todos os dias. 

Essas historias podem ser inovadoras e empolgantes, ou 
repetigoes de velhas ideias, mas ainda assim suas plateias as 
adoram. Elas ficam completamente absorvidas, tentando ti- 
rar o maxinto de informagao que puderem. E caso o narra- 
dor seja habilidoso, as pessoas irao adquirir um entendimento 
da mensagem que ele pretendeu transmitir na historia. 

Mas em sua maioria essas historias nao tern sido intera- 
tivas; ou seja, uma pessoa ou grupo as cria para que outras 
pessoas as apreciem. Essas plateias exercem pouca influen- 
cia na forma como a historia transcorre ou em como ela 
deve terminar. Se uma plateia nao gosta do fim de um fil- 
me, sua unica opgao e sair. Se ela nao gostar da diregao 
tomada por um livro, sua unica opgao sera fecha-lo. Em 
Lobisomem nao e bem assim. 

A larratiCa Intemtii/a 

As historias em Lobisomem sao interativas. Isso e, a 
plateia (o grupo de jogo) exerce um papel tao influente quan¬ 
to o do Narrador. Embora seja o Narrador que de forma a 
historia, sao os jogadores que lhe atribuem substancia. O 
Narrador pode decidir que, para salvar sua matilha, os per- 


sonagens precisam derrotar Zenubis, um espirito ancestral 
da Wyld que os possuiu e os esta forgando a lutar entre si. 
Os jogadores, por outro lado, decidem como os persona- 
gens resolvent este problema. 

Eles procuram pela criatura no rnundo espiritual? Eles a 
forgam a possuir alguma outra coisa que nao seja os perso- 
nagens, de rnodo a prende-la? Eles a enganam para que pos- 
suarn seus inimigos e em seguida a destroem? Eles negociam 
com ela? 

A despeito da forma como o Narrador estabelecer a cena, 
seu desenvolvimento sempre cabera aos personagens. A pla- 
teia e tanto um instrumento para a condugao da historia 
quanto o Narrador. Os jogadores nao precisam mais que o 
Narrador lhes de tudo mastigadinho — eles agora criarn a 
historia que quiserem. 

0 Narrador 

Ainda assim, os personagens nao podem existir sent urn 
rnundo cheio de pessoas e eventos para definir suas perso- 
nalidades e sua existencia. Para os personagens adquirirent 
vida e preciso criar urn rnundo. Esse e o papel do Narrador. 
Excetuando-se os personagens dos jogadores, o Narrador e 
responsavel por tudo que existe no rnundo. Isso pode pare- 
cer unta enrpreitada impossivel, afinal ate ntesmo desenvol- 
ver urn unico personagem de jogador pode ser unta tarefa 
longa e desafiadora. 

Mas narrar historias nao e tao dificil quanto parece. Conto 
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o mundo de Lobisomem e baseado no mundo real, os Nana- 
dores podem transformar suas proprias experiences em histo- 
rias. Obviamente existem algumas pequenas diferengas entre 
o Mundo das Trevas e o nosso, mas elas sao baseadas em 
alguns conceitos simples. Alem disso, a unica cultura estra- 
nha com a qual os personagens poderao vir a se envolver e a 
cultura Garou, que e descrita em detalhes neste livro. 

O Narrador pode divertir os jogadores com misterios coti- 
dianos. Aquele velho armazem da Rua Principal esta abando- 
nado mesmo? O que aconteceu realmente naquela casa do 
outro lado da rua? Por que a unica estagao de radio que pres- 
tava saiu do ar? Para quern a policia trabalha? O que acontece 
naquele edificio comercial depois que escurece? 

Claro que essas premissas sao rudimentares. Um dos as- 
pectos mais importantes e divertidos da narrativa e o ato de 
criar. O Narrador tern liberdade para bolar varios personagens 
e pode deixar sua imaginagao correr solta para criar um mun¬ 
do inteiro. O Narrador desenvolve uma variedade de perso- 
nagens, desde vis lacaios da Wyrm ate nobres ancioes prote- 
gendo um caern, e decide a diregao que a cronica ira tomar. 

Embora a liberdade de criagao possa ser o motivo que le- 
vou uma pessoa a escolher assumir a fungao de Narrador, seu 
objetivo principal devera ser sempre divertir os jogadores. Nar- 
rar historias exige um investimento de tempo e esforgo da 
parte do Narrador, e um investimento de tempo da parte dos 
jogadores. Ao inves de participar do jogo, os jogadores poderi- 
am estar lendo um livro, assistindo um filme, namorando ou 
passando tempo com seus familiares. Para recompensar o tempo 
investido pelos jogadores, o Narrador precisa tomar a experi¬ 
ence de jogo enriquecedora e divertida. 

A Historia 

Desenvolver uma historia requer que o Narrador conju- 
gue muitos elementos diferentes. Os jogadores podem ser 
temporariamente saciados com futilidades (como um vilao 
especialmente diabolico que precisam derrotar, ou um belo 
fetiche que possam acrescentar aos seus pertences), mas o 
Narrador precisa suar um pouco para manter o interesse 
dos jogadores a longo prazo. 

A regra basica da boa narrativa e uma preparagao ampla e 
cuidadosa. Isto nao significa que o Narrador deva criar uma 
agenda inflexivel que force os personagens a desempenhar 
determinadas agoes. Lembre-se que os jogadores precisam ser 
capazes de interagir com a historia atraves de seus persona¬ 
gens, e os jogadores tambem tern a responsabilidade de cola- 
borar para o sucesso da historia. Se o Narrador negar livre- 
arbitrio aos jogadores desde o inicio, eles nao apenas irao gos- 
tar menos da historia, como ela sera muito prejudicada. 

Em vez disso o Narrador deve criar uma sinopse flexivel 
de eventos e personagens provaveis. Comece a historia com 
o primeiro evento na sinopse. Talvez os personagens pre- 
senciem um caminhao de lixo toxico descarregando barris 
fedorentos num posto de gasolina abandonado perto de seu 
caern. As reagoes dos personagens determinarao o passo 
seguinte na historia. 

Quando as reagoes dos personagens nao forem as espera- 
das por voce, o Narrador, voce pode ou adaptar os elementos 
de sua propria historia ou decidir descartar algumas das ano- 


tagoes imediatas e ver ate onde os personagens podem levar a 
historia. Nenhuma escolha e melhor que outra, embora uma 
possa funcionar melhor para voce. Se voce nao for habilidoso 
o bastante para mudar a historia no ato, precisara encontrar 
uma forma de colocar as coisas novamente nos trilhos. Se nao 
puder pensar numa forma de consertar a historia so lhe resta¬ 
rt torcer para conseguir retomar o curso mais adiante. 

Se os jogadores nao parecerem capazes de manter o fluxo 
da historia, voce devera estimular as suas imaginagoes e fazer 
com que se envolvam. Nao os induza a fazer alguma coisa ; ao 
inves disso, mostre-lhes uma cenoura e espere para ver o que 
acontece. Procure tentar os jogadores; jamais os force. 

Voce pode tambem decidir deixar a historia continuar 
sem uma intervengao imediata da sua parte. Siga a orienta- 
gao dos jogadores e improvise tendo por base suas agoes, ou 
apenas espere ate que o ponto seguinte na sinopse simples- 
mente ocorra. Por exemplo, se, quando o caminhao que 
mencionamos sair, os jogadores ficarem na estrada em vez 
de segui-lo ou examinar os barris, estabelega que o mel de 
Malditos no interior dos barris comega a vazar e a infectar o 
solo. Embora os personagens nao tenham notado nada es- 
tranho naquela noite, diga aos jogadores que durante o trans- 
correr daquela semana a vegetagao nas imediagoes de seu 
caern comega a definhar e morrer. Caso eles nao fagam nada, 
os Malditos atraidos pelo mel destroem o caern e a terra 
que ele ocupa. 

Por outro lado, os jogadores podem tomar um curso de 
agao que voce nao previu, mas que funcione igualmente bem. 
Por exemplo, talvez os personagens decidam contactar as au- 
toridades locais de meio ambiente para denunciar o despejo 
de lixo toxico. Voce pode querer retardar os efeitos do mel de 
Malditos e deixar que os personagens descubram exatamente 
o quanto o governo local e corrompido pela Wyrm. Os joga¬ 
dores logo descobrirao que lutar contra uma burocracia pode 
ser tao ou mais frustrante que combater os fomores. 

Alguns Narradores acham as historias mais divertidas 
quando nem mesmo eles sabem o que acontecera em segui- 
da. Este estilo livre de narrar historias pode ser arriscado, 
mas possibilita aos jogadores e ao Narrador grande liberda- 
de criativa. Os Narradores podem alcangar novos niveis de 
habilidade de narrativa enquanto estiverem reagindo as agoes 
dos jogadores. Tramas que sob outras circunstancias o Nar¬ 
rador nao teria concebido tornam-se aparentes, e os joga¬ 
dores costumam se envolver mais quando sentem que suas 
agoes afetam a cronica. 

Em contrapartida, voce pode descobrir que improvisar e 
muito dificil ou que simplesmente nao e o melhor metodo 
para o seu grupo. Neste caso voce precisara fazer sinopses 
detalhadas, considerando cuidadosamennte as possiveis tan- 
gentes que seus personagens possam seguir. 

Criando uma Historia 

Embora os Narradores retirem suas ideias de um nume- 
ro variado de fontes, as mais comuns sao tres: historias ba- 
seadas em personagens, historias baseadas em eventos e his¬ 
torias baseadas na atmosfera, assim denominadas para re- 
fletir suas respectivas inspiragoes. 

Para a historia baseada em personagens, o Narrador con- 


52 


Lobisomem: O Apocalipse 




centra os eventos em torno de um personagem, geralmente 
um antagonista ou um arquivilao. Por exemplo, o Narrador 
pode decidir pela ideia de um Wendigo poderoso que odeia 
todas as outras tribos e deseja expulsa-las da America do 
Norte. Depois que o Narrador tiver delineado o que deseja 
que o personagem faga, desenvolvera uma historia paralela. 
Talvez o Wendigo faga um pacto com a Wyrm, prometen- 
do-lhe um caern em troca de um poderoso fetiche matador 
de lobisomens. 

£ claro que o personagem nao precisa necessariamente 
ser um antagonista do grupo. Ele pode ser neutro, aliado 
dos personagens, ou ate mesmo um membro da matilha. 
Um Narrador pode ate mesmo criar uma historia em torno 
do personagem de um jogador se achar que ele foi ofuscado 
pelo restante do grupo. 

A historia baseada em um evento segue a trilha contra- 
ria. O Narrador comega com uma situagao e em seguida 
povoa a historia com os personagens que rnelhor a exempli- 
ficam. Neste caso, o Narrador pode imaginar que todos os 
caern de Nova York comegaram subitamente a perder po- 
der. Depois que tiver formulado o evento, criara os perso- 
nagens apropriados: um espirito da Weaver que se alimenta 
do poder de caern e o mago que o libertou. 

A historia baseada na atmosfera e a mais dificil de ser con- 
cebida, ernbora costume ser a mais eficaz. O Narrador, procu- 
rando criar um determinado ambiente, baseia os personagens 
e os eventos nesse clirna. Em Lobisomem, isto normalmente 
assume a forma de uma historia de horror, mas esse nao e o 
unico tipo de atmosfera que pode ser criado. 

Talvez o Narrador queira ilustrar uma moral ou refletir 
sobre as vidas dos proprios jogadores. Por exemplo, se ele 
quiser que os personagens vejam suas vidas de forma mais 
objetiva, pode faze-los resgatar personagens rnuito semelhan- 
tes a eles mesmos das garras de um maligno cientista da 
ADN. Ao inves de agradecer a matilha por resgata-los, os 
personagens, horrorizados com a existencia de lobisomens, 
voltam-se contra a matilha. A partir dai, a historia comega. 

Os Narradores podern ate mesmo criar uma atmosfera 
baseada nos desejos dos personagens. Caso os jogadores 
costumem se destacar em situagoes de combate, mas per- 
cam interesse no resto, o Narrador pode desenvolver uma 
historia repleta de cenas de combate ageis e emocionantes. 
Por outro lado, se um jogador aprecia a interagao social en- 
tre os lobisomens, o Narrador pode criar uma historia de 
intriga numa assembleia. Talvez os personagens tenham de 
convencer matilhas rivais a pararem de lutar entre si, mas 
este e um objetivo secundario entre as possibilidades de 
personificagao oferecidas pela historia. 

A White Wolf costuma incluir historias em seus suple- 
mentos, que poderao servir como exemplos de corno plane- 
jar as suas. Caso voce sinta dificuldade em conduzir uma 
narrativa livre, esses livros oferecem historias completas co- 
brindo rnuitas possibilidades. Ate mesmo se voce preferir 
criar as suas proprias tramas, as historias pre-planejadas po- 
dent fornecer combustivel para a sua narrativa. Simplesmente 
assista a um filrne ou leia um bom livro e voce ficara trans- 
bordando de ideias. 


Elementos de Historias 

Ernbora existam milhares de historias, todas as de boa 
qualidade tern uma serie de fatores comuns. Uma boa histo- 
ria possui um unico tema e um unico clima. De alguma 
forma, o ambiente envoive a plateia, ocorre algurn tipo de 
conflito. Ha um comego, um meio e um fim. Existe um cli¬ 
max e uma conclusao. Por ultimo, o Narrador tinha algurn 
tipo de proposito em mente quando planejou a historia. 

Tema 

As historias tendem a ficar confusas se o Narrador nao 
mantiver um olho nas coisas. Uma historia na qual os per¬ 
sonagens precisem resolver um misterio importante, pode 
ser arruinada se eles comegarem a atacar os suspeitos, a 
policia e uns aos outros. Desenvolver um tema para a histo- 
ria e uma forma facil de manter os eventos coerentes e aju- 
dar o Narrador a gerar ideias. 

Um tema pode ser tao inocuo quanto “nao existe lugar 
para ‘individualistas’ numa equipe”, ou tao sofisticado quanto 
“a sociedade industrial do seculo vinte mecanizou a humani- 
dade.” O primeiro tema possibilita ao Narrador transformar o 
simples em sublime, demonstrando como os personagens po- 
dent ser bem-sucedidos apenas trabalhando juntos; o segundo 
possibilita o desenvolvimento de tramas nas quais os huma- 
nos sao usados como ferramentas por outras pessoas. 

Ernbora o Narrador deva esforgar-se para centralizar a 
rnaior parte dos eventos em torno de um tema, a maioria 
dos jogadores nao percebera que tema e esse. O tema certo 
pode conferir a historia um valor duradouro: uma forga e 
uma consistencia internas das quais, sob outras circunstan- 
cias, ela provavelmente careceria. Nao estrague tudo ten- 
tando tornar o tema evidente — os jogadores ficarn desesti- 
mulados quando percebem que o Narrador quer dar uma 
ligao de moral. Apresente o tema e o explore na historia, 
mas deixe a ligao para os jogadores. 

Lobisomem: O Apocalipse e em si mesmo um tema 
geral, que pode ser integrado nas historias. O jogo materia- 
liza o conflito entre o eu e o rnundo exterior. Os Garou 
representam a luta pelo equilibrio dos aspectos interiores e 
exteriores da psique. Assirn como as pessoas precisam se 
esforgar para descobrir seus desejos e motivagoes interiores, 
elas tambem precisam adquirir uma consciencia da socieda- 
de que as cerca e se ajustar a ela em algurn nivel. Da mesrna 
forma, os Garou precisam estar conscios das normas de sua 
cultura e da vontade de Gaia enquanto, ao mesmo tempo, 
satisfazem suas proprias necessidades. 

Clima 

Uma historia com um clima evidente oferece rnuito mais 
entretenimento. Ao criar um clima, os Narradores evocarn 
uma reagao emocional da parte de seus jogadores. Se os 
jogadores compreenderem e sentirem o que esta aconte- 
cendo com seus personagens, a emogao de uma cena pode- 
ra transcender o jogo. 

Clirnas diferentes possibilitam a criagao de tipos diferentes 
de historias. Alguns Narradores preferem adotar apenas um 
determinado tipo de clima — seja sombrio e tenso ou leve e 
animado —, mas isto nao deve impor limites a experimenta- 
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gao. Contar historias que evoquem apenas um tipo de clima 
pode limitar a cronica. Nem toda trama requer um clima “leve”, 
que nao funcionaria, por exemplo, ao se contar a historia da 
destruigao tragica de uma matilha de Garou. 

A melhor forma de estabelecer o clima e evocando a 
atmosfera desejada logo no principio — de preferencia du¬ 
rante os momentos iniciais. Se voce quiser um clima leve, 
experimente o truque de tocar uma cangao alegre e dizer 
aos jogadores que seus personagens estao ouvindo radio. 
Em seguida diga-lhes que e um dia ensolarado e que eles 
estao num carro esporte, correndo a toda velocidade para 
nao chegarem atrasados a uma festa oferecida por outra 
matilha. Uma introdugao desse tipo deve colocar os jogado- 
res no estado de espirito correto para lidar com o homem- 
coiote que tern pregado pegas nos Garou da regiao. 

Ate mesmo depois de os jogadores estarem imersos na 
historia, reforce o clima sempre que houver oportunidade. 
Se as coisas estiverem correndo hem, os jogadores irao per- 
petuar sozinhos o clima. Tudo que os personagens vivenci- 
arem ou fizerem sera visto atraves das “lentes” do clima. 

Ambiente 

Embora os jogadores jamais saibam com certeza qual e o 
tema ou o clima de uma historia, o ambiente sempre sera 
imediatamente discernivel. Um ambiente interessante e re- 
alista faz todos os outros aspectos da historia parecerem re- 
ais e convincentes. Muitas vezes a imaginagao dos jogado- 
res suprira os detalhes que tenham sido omitidos pelo Nar- 
rador. Da mesma forma, um ambiente esquematizado e te- 
dioso prejudicara uma historia aceitavel, forgando os joga- 
dores a se concentrarem em suas falhas. 

£ claro que uma historia tera uma serie de ambientes dife- 
rentes. Os personagens poderao comegar num caern, passar 
para uma cabana remota, vaguear atraves da Umbra e terrni- 
nar no centro de Chicago. Contar uma historia ambientada 
em apenas um lugar pode ser ocasionalmente uma experien- 
cia recompensadora ou curiosa, mas ate mesmo uma historia 
curta deve envolver movimento de uma locagao para outra. 

Embora nem todos os ambientes requeiram uma grande 
quantidade de detalhes, o Narrador deve descrever de for¬ 
ma precisa e completa o que os personagens veem e sen- 
tem, assegurando desta forma que os jogadores fagam pou- 
cas perguntas no decorrer da aventura. Objetos concretos, 
clima, aromas e sons sao fatores que exercem papeis impor- 
tantes na descrigao de um ambiente. 

O fato de que o mundo de Lobisomem e semelhante ao 
nosso facilita essas descrigoes. A maioria dos ambientes (flo- 
restas, predios, etc.) e identica, ou pelo menos semelhante, 
aos seus congeneres do mundo real. Nao ha necessidade de 
explicar detalhes sobre alguma terra de faz-de-conta (exce- 
to quando os personagens viajarem para a Umbra, uma re¬ 
giao que pode ser descrita da forma que o Narrador quiser). 

Con fli to 

O conflito e o amago de qualquer historia. Note que 
aqui conflito nao e sinonimo para combate. Na verdade, os 
melhores conflitos sao resolvidos sent violencia. Conflito e 
a oposigao que os personagens enfrentam ao tentar alcan- 
gar seus objetivos. Quando um Garou de Posto superior or- 


dena que a matilha aniquile um grupo de humanos acampa- 
dos, o conflito nao surge de um combate, mas da recusa dos 
lobisomens em acatar as ordens. Os personagens precisam 
descobrir por que o anciao nutre um rancor tao grande por 
essas pessoas e chegar a uma solugao alternativa. Embora 
isto nao envolva combate, sera conflito. 

O Conflito pode ser subdividido em temas literarios. Em 
termos de Lobisomem, os tipos de conflito incluem: Garou 
contra individuos, Garou contra a sociedade, Garou contra 
a natureza, Garou contra o desconhecido e Garou contra si 
mesmo. Uma decisao sobre que tipo de conflito usar torna o 
ato de criar uma historia mil vezes mais facil. 

“Garou contra individuo” e o tipo de historia mais comum 
em Lobisomem. A sociedade em questao costuma ser, embo¬ 
ra nem sempre, a humana. A cultura dos Garou, rigorosa corno 
ela e, tambem pode oferecer um obstaculo singular. Os perso- 
nagens podem se envolver em situagoes delicadas com os re- 
gentes de seu povo. Enfrentar a sociedade pode ser uma expe¬ 
rience frustrante, mas recompensadora. 

Embora o conflito “Garou contra a natureza” parega 
contraditorio a primeira vista, vulcoes, terremotos e enchen- 
tes sao tao fatais para os lobisomens quanto seriam para os 
humanos (bent, quase). Esses tipos de conflito costumam 
ser subtramas de outros conflitos — por exemplo, quando a 
matilha precisa atravessar uma tempestade de neve para 
descobrir se um lobisomem louco escapou do asilo. 

O conflito “Garou contra o desconhecido” e mais co- 
mum na Umbra. Porem, todo lupino vivenciou esse conflito 
ao entrar pela primeira vez numa cidade, e imagine a confu- 
sao na cabega de uma matilha que se depara pela primeira 
vez com um homem-tubarao. 

O conflito “Garou contra si mesmo” pode ser o conflito 
menos usado, mas possibilita a criagao de historias fasci- 
nantes. Aparece com maior freqiiencia quando um perso- 
nagem precisa domar a Besta dentro de si mesmo, evitando 
o frenesi para alcangar algum objetivo importante. Isso pode 
aparecer tambem quando um personagem precisa sobrepu- 
jar suas proprias fraquezas para resolver algum problema. 

Tramas e besemlotOimento 

Uma historia nao deve simplesmente mover-se aleatori- 
amente de um lugar para o outro. Toda historia e dividida 
em fases: inicio, meio e fim. Como em qualquer outro vei- 
culo de narragao de historias (como livros ou filmes), a tra- 
ma em jogos como Lobisomem: O Apocalipse e a serie de 
eventos que forma uma determinada historia. O desenvol- 
vimento e a forma de amarrar a trama. 

Na maioria dos casos, uma historia se desenvolve du¬ 
rante um determinado numero de cenas; cada cena impul- 
siona, de alguma forma, a historia como um todo. Como 
regra geral, a cena de abertura atrai o interesse dos jogado- 
res e lhes oferece uma ideia do que esta acontecendo. As 
cenas intermediarias expandem e desenvolvem o conflito. 
A cena final permite ao personagem resolver a historia de 
uma forma ou de outra. 

Portanto, se uma historia pode ser definida como uma 
serie de eventos, a trama e a ordem segundo a qual esses 
eventos se dao. As coisas nao devem ser simples demais, 
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com os personagens apenas passando do Ponto A para o 
Ponto B. Contudo, a diferenga entre uma trama boa e uma 
trama ruim nao esta no fato de uma ser mais complexa ou 
mais simples que a outra. Nao ha nenhum problema em 
cimentar uma trama com camadas de misterio, mas compli- 
cagoes desnecessarias podem fazer com que uma boa histo- 
ria fique lenta e pesada. 

Uma boa trama requer tambem um ritmo apropriado. 
' Nao mergulhe os personagens na trama de forma predizivel 
e ordenada. Agite as coisas com “excessos”, corno viradas 
na trama ou subtramas interessantes. Esses excessos muitas 
vezes podem impulsionar a trama principal, ao inves de pre- 
judica-la. Acelere o ritmo aos poucos, ate atingir um climax 
que conclua a historia. 

Os elementos basicos de uma trama bem-sucedida sao: 
Primeiro, estabelega a cena, permitindo assim que os 
jogadores entrem em seus personagens. Em seguida oferega 
um gancho — alguma coisa que mantenha a trama em 
movimento. Talvez um fomor com quern os personagens 
tenham lutado antes aparega ferido a sua porta, apenas em 
tempo para murmurar “Cuidado com o mulo dourado” an¬ 
tes de morrer. Pronto — voce fisgou seus jogadores. 

Em seguida comece o processo de alternar alta e baixa 
estimulagao, que gradualmente aumenta a tensao e a ex- 
pectativa. Aumente o suspense a medida que os persona¬ 
gens descobrirem o que esta acontecendo. Usando o exem- 
plo acima, os personagens descobrem que o Covil da Wyrm 
que era protegido pelo fomor entrou em super-atividade, e 
que todas as noites criaturas da Wyrm emergem dele. Quan- 
do o momento for apropriado, voce pode acionar o climax 
— um impuro da Cria de Fenris, que se veste com um casa- 
co dourado, assumiu o controle do Covil da Wyrm e plane - 
ja liberar sua furia sobre uma cidade proxima. 

Agora os jogadores decidem corno eles querem que seus 
personagens lidem com a situagao, e o climax determina a 
competencia com a qual seus pianos funcionam. Eles ten- 
tam falar com o Cria de Fenris sobre seu piano louco ou o 
enfrentam e ao seu exercito de criaturas da Wyrm? Eles 
recorrem a ajuda externa, talvez descobrindo o unico sobre - 
vivente da matilha do Cria de Fenris, ou eles cuidam sozi- 
nhos da situagao? Eles vencem, perdem ou empatam? 

1 Climax e Conctusao 

I Se a trama de uma historia e analoga a um passeio de 

, montanha-russa, entao o climax e o seu cume. Presenteie 

I os jogadores com dicas de suspense do que esta por vir, mas 

j nao revele nada a eles ate que a trama exija isso. 
j O climax e o penultimo momento da historia, sobrepondo 

todos os personagens, emogoes e eventos, e permitindo aos 
personagens que reconhegam sua significance. Aqui os per¬ 
sonagens sao bem-sucedidos ou fracassam, lutam ou chegam 
a um acordo. Pode ter havido outros momentos emocionan- 
tes no jogo, mas o climax deve superar o resto. 

Pode valer a pena realizar uma cena adicional depois do 
climax. Este periodo final de repouso permite aos jogadores 
fazerem consideragoes sobre a historia enquanto ainda es- 
f tao no meio dela e a amarrar as pontas soltas. Conhecido 
corno denouement (desfecho), este e o momento no qual 
todos os detalhes sao resolvidos. Claro que ainda restarao 


varias pontas soltas, mas estas poderao ser aproveitadas pelo 
grupo de jogo em futuras historias. 

0 ObjetiOo 

Como mencionamos antes, o objetivo principal de qual- 
quer historia e entreter a plateia e o Narrador. Contudo, o 
Narrador e os jogadores podem tambem possuir outros ob- 
jetivos. Talvez o Narrador queira ilustrar os perigos da ne- 
gligencia com o meio ambiente. 

O objetivo, embora sob varios aspectos seja semelhante 
ao tema, e o verdadeiro proposito do jogo, e nao a linha que 
corre por ele. Enfatizar o objetivo e o tema fara com que a 
historia fique mais facil de ser desenvolvida e contada, e 
com sorte tornara o jogo mais agradavel para todos. 

Contando a Historia 

Depois de todo o trabalho duro de preparar uma sessao 
de jogo de narrativa, nada e mais recompensador que ver os 
jogadores se divertirem de verdade. Ainda assim, mesmo as 
historias mais bem desenvolvidas podem ser arruinadas en¬ 
quanto estao sendo contadas. A enfase e parte indispensa- 
vel de uma narrativa. 

Traba the com os Jogadores 

O conselho mais importante sobre narrativa diz respeito 
aos jogadores. As vezes, pode ser dificil lidar com os jogado- 
res (especialmente quando eles fazem alguma coisa que acabe 
completamente com seus pianos), mas o seu objetivo deve 
ser integra-los da forma mais suave possivel ao fluxo da his¬ 
toria. Isto significa envolver a todos no maior numero possi¬ 
vel de aspectos da historia. 

Na maioria dos grupos de jogo, alguns jogadores tentam 
dominar o jogo e direcionar a atengao de todos para eles 
mesmos. Nao recompense esse tipo de comportamento. 
Tente envolver todo mundo, especialmente os jogadores 
novos ou quietos. Se voce nao conseguir integra-los, eles 
nao se divertirao tanto quanto poderiam. Nao se esquega 
que entreter os jogadores e o seu principal objetivo. Os per¬ 
sonagens de Lobisomem sempre constituem uma matilha; 
eles precisam trabalhar juntos para sobreviver. Embora voce 
possa querer basear algumas historias em membros especificos 
da matilha, cada personagem deve desempenhar um papel. 

Pode ser dificil equilibrar os desejos de todos os jogado- 
res, mas costuma ser uma tarefa simples conceder a cada 
um deles um pedacinho do que ele mais quer. Se um joga- 
dor for negligenciado devido aos eventos de uma determi- 
nada historia, tente planejar os eventos e as situagoes da 
historia seguinte em torno desse jogador. 

Os jogadores podem ter diversas motivagoes: acumular 
poder, tomar-se outra pessoa, adquirir um sentido de reali- 
zagao, resolver problemas, vivenciar emogoes fortes, com- 
petir, ou simplesmente estar com amigos. Voce precisa equi¬ 
librar os desejos de todos; caso voce exclua alguem, a ten- 
dencia e que essa pessoa estrague o jogo de todo mundo. 

Os desejos de um unico jogador costumam ser a combi- 
nagao de duas motivagoes ou mais. Um jogador pode fre- 
qiientar sessoes de jogos de personificagao principalmente 
para estar com seus amigos, mas pode tambem querer inter- 
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pretar um personagem que adquira grandes poderes e com- 
bata a Wyrm melhor que todos os outros. 

Man ten ha o Ctima 

Como os jogos de narrativa sao planejados para divertir, 
os jogadores costumam brincar com as situagoes nas quais 
seus personagens se envolvem, as vezes fazendo piadinhas e 
trocadilhos infantes. Ernbora isso costume ser divertido, as 
vezes pode nao ser o que voce, o Narrador, deseja. 

Por exemplo, se voce esta tentando criar uma atmosfera 
de horror, nao ira querer que os personagens quebrem a 
tensao no momento errado. Se o climax de uma historia for 
a fuga de uma ntansao corrompida pela Wyrm, com horro- 
res desconhecidos escondidos atras de cada porta, os joga- 
dores nao devern ficar relaxados ou a vontade. Devern estar 
tensos e sentados nas pontas de suas cadeiras. 

Conhecega os Sistemas 

£ responsabilidade do Narrador conhecer bent os siste- 
ntas de jogo. As vezes, as regras podem ser nruito confusas. 
Aquelas pequenas inconsistencias, inevitaveis ent todos os 
jogos, tambem nao ajudant. Ent sunta, e seu dever ser o 
interprete final das regras e decidir, de fornta pratica, conto 
elas se aplicant ent seu jogo. Lentbre-se que voce controla 
tudo, exceto os personagens dos jogadores. Se voce decidir 
que os personagens precisant obter cinco sucessos para es- 
calar o penhasco e escapar de unta horda de Malditos, en- 
tao esse e o nuntero de sucessos necessarios, a despeito da 
fornta conto os jogadores interpretem as regras. 

Porem, na condigao de arbitro das regras, tambem e seu 
dever agir corn justiga. Aja de fornta intparcial e racional 
corn todos os envolvidos. Urn Narrador precisa ser urn arbi- 
tro capaz de julgar corn clareza e seguranga. 

Ocasionalnrente, os eventos da historia requererao que 
voce transcenda as regras, ou ate ntesnto que as quebre. 
Quebrar regras costunra ser necessario para contar ntelhor 
a historia ou lhe conferir sentido. Para conservar a confian- 
ga dos jogadores, nao quebre as regras com regularidade; se 
fizer isso, eles passarao a contar corn voce para subverter as 
regras sentpre que estiverenr nunta sinuca. Isto arrasara o 
livre arbitrio dos personagens e elintinara o drama de cada 
cena. £ obvio que voce pode decidir alterar as regras per- 
manentemente; isto nos encorajantos, desde que todos sai- 
bant que uma deterntinada regra foi alterada. 

Ir alent das regras e tao importante quanto conhece-las 
ou quebra-las. Este livro nao pode predizer todas as eventu- 
alidades que surgirao durante o jogo. De vez ent quando 
voce tera de intprovisar novas regras. Voce pode tonrar uma 
decisao apressada para consertar o furo por urn nronrento, 
ntas antes de contegar a jogar de novo, avalie os problemas 
e decida se a sua solugao foi a ntelhor. Se nao, ntude suas 
regras. De qualquer ntodo, voce precisa contar aos jogado- 
res conto voces lidarao corn essas situagoes no futuro. A 
consistencia e a ntaior virtude de urn Narrador. 

A Cronica 

A cronica e unta serie de historias interligadas que con- 
tarn coletivamente uma historia de maior amplitude e con- 
teudo ntais profundo. Se uma historia equivale a urn capitu- 


lo de urn livro, entao a cronica e o romance conrpleto. (Ou 
triologia, ou decalogia). As cronicas podent continuar du¬ 
rante nruitos anos, e os personagens podent durar por deca- 
das de tempo no universo do jogo. 

Para criar unta cronica e preciso cuidado e inspiragao. Unta 
cronica bent-sucedida possui a ntesnta vitalidade que urn per- 
sonagent. Se unta pessoa quiser extrair o maxinto proveito de 
urn livro, nao podera ler seus capitulos ent ordent aleatoria. 
Cada capitulo prepara terreno para o seguinte; as historias de 
unta cronica devern ser exatamente assint. 

Nunt jogo de narrativa, as historias obvianrente sao int- 
portantes, ntas e a cronica que oferece dintensao e forga para 
as historias que sao contadas. Unta cronica cuidadosamente 
construida pode ajudar urn jogador a suspender a descrenga, 
pode tapar os furos que costunranr acontecer nas historias in¬ 
dividual e pode oferecer explicagoes subseqiientes para quais- 
quer discrepancias ou contradigoes. Se os jogadores confia- 
rent na sua cronica, eles logo acreditarao que a ntaioria dos 
aspectos de sua historia possui unta razao, ou pelo ntenos unta 
desculpa aceitavel. Os jogadores nao se apressarao ent apon- 
tar as falhas que encontrarent: eles confiarao que, ntais cedo 
ou ntais tarde, voce cuidara de suas preocupagoes. 

Alent disso, unta cronica ajuda os jogadores a verent o 
quadro geral. Ela lhes possibilita contpreender o proposito 
do Narrador e deixa-lo criar historias cada vez ntais grandi- 
osas. Os viloes tornant-se ntais inspiradores de tentor. Os 
eventos passant a abalar urn pouco ntais o ntundo. As at- 
ntosferas tornant-se mais envolventes e as historias indivi¬ 
duals comegant a funcionar nruito ntelhor. 

Por ultimo, unta cronica concede aos jogadores e ao Nar¬ 
rador urn sentido de conquista. Os jogadores veem o efeito 
das agoes de seus personagens no ntundo. Eles comegant a 
fazer pianos para o futuro, talvez criando e nrantendo seu pro- 
prio caern. O Narrador ve suas historias florescerenr e se orgu- 
lha do que plantou e nutriu. O Narrador pode querer dar urn 
titulo a cronica, dessa fornta passando aos jogadores unta ideia 
da dintensao da enrpreitada na qual estao envolvidos. 

Historias e Cronicas Mais 
Comuns 

Seria intpossivel conrpilar unta lista abrangente da ntiri- 
ade de possibilidades de historias para Lobisomem. Ainda 
assint, esta segao detalhara algunras das ntais contuns. Al- 
guns desses conceitos podent tambem estruturar unta cro¬ 
nica inteira e os Narradores devern sentir-se a vontade para 
desenvolver suas proprias ideias. 

• Preludios: No inicio da cronica, o Narrador e o grupo 
de jogo podem querer explorar as vidas dos personagens 
antes de juntarem a sua matilha. Esses preludios costumanr 
ser estabelecidos ate ntesnto antes que os personagens tor- 
nem-se cientes de que sao lobisontens. Os preludios aumen- 
tam a enrpatia dos jogadores corn seus personagens e con- 
cedent ao Narrador unta nogao do que eles pretendem rea- 
lizar corn o jogo. Muitos grupos gostam de conduzir preludi¬ 
os durante toda a printeira sessao de jogo. 

• Rito de Passagem: Outro tipo de historia geralnrente 
anrbientada no principio da cronica. O Rito de Passagem per- 
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mite aos personagens entrarem em sintonia com sua natureza 
Garou. Este “rito” costuma assumir a forma de uma nrissao 
que os ancioes incumbent aos personagens logo depois de lhes 
revelar sua natureza Garou. Urn rito de passagem pode tarn- 
bent envolver qualquer tipo de descoberta que cause nrudan- 
gas profundas nunt personagent. Obviantente, a Wyrnt e ou- 
tras forgas ntalignas costuntant atacar esses filhotes inexperi- 
entes e — em teoria — indefesos, de ntodo que aquilo que foi 
planejado conto unta missao facil transfornra-se subitamente 
numa batalha ferrenha pela sobrevivencia. 

• Garou contra a Wyrm: Esta batalha e ntais inrpor- 
tante para os Garou conto raga. Gaia sera destruida se a 
influence corruptora da Wyrnt nao puder ser anulada. A 
poluigao e o desmatamento causados pela Weaver, assint 
conto as guerras engendradas pela Wyld, sao resultados da 
corrupgao da Wyrnt. Ent ntuitos casos, contbater a Wyrnt 
envolve procurar por ela ent seu proprio territorio — ate 
ntesnto aventurando-se aos desertos radioativos dos caern 
da Wyrnt. Ali, Garou audaciosos precisant enfrentar criatu- 
ras espirituais e lacaios nrortais conto os Dangarinos da Es- 
piral Negra, fontori, corporagoes ntalignas, assassinos mor¬ 
tals, vantpiros e ntagos. 

Os personagens podem ser convocados para invadir as 
fortalezas da Wyrnt, defender caern de atacantes, intpedir o 
rapto de Garou jovens, resgatar urn lobisoment capturado 
por urn espirito Maldito, ou qualquer coisa na qual o Narra- 
dor possa pensar. 

• Garou contra a Weaver: A Weaver espalhou suas 
teias de vidro e nretal sobre a ntaior parte do ntundo. Seus 
agentes huntanos infligirant grandes danos ent Gaia ent nonte 
do “progresso”. Para que o planeta nao ntorra asfixiado, e 
preciso intpedir que o espirito-aranha fique ainda mais forte 
(de fato, ele precisa ser enfraquecido). 

Entbora a Wyrnt controle a ntaioria das instituigoes hu- 
ntanas que os personagens enfrentarao, a ntaior parte delas 
sao criagoes da Weaver . Muitos Garou acreditanr que os abu- 
sos conretidos pela Weaver ent Gaia, sendo ntais dissintulados 
que os praticados pela Wyrm, sao bent ntais perigosos. 

• Garou contra a Wyld: Entbora os Garou defendant a 
Wyld, alguns de seus espiritos sao sintplesntente incontrola- 
veis dentais e precisam ser intpedidos de espalhar o caos 
pelo ntundo. 

• Garou contra Humanos: Esta batalha rentonta ao 
Intpergiunt. Ate hoje alguns Garou considerant a si ntesntos 
os nrestres por direito da raga huntana, ntas deviant se cui- 
dar — os humanos representant a ntaior de todas as antea- 
gas (ao ntenos no sentido fisico) que se colocant contra os 
Garou. A onda inexoravel de civilizagao e o seu ntaior ini- 
ntigo. A ntedida que a praga da urbanizagao devora suas 
terras e seus caern, os Garou — tal lobos fanrintos no inver- 
no — sao forgados a lutar entre si pelos nringuantes recur- 
sos de Gaia. Muitos Garou defendent unta postura genocida 
contra os huntanos, e decerto todos concordant que algunta 
coisa precisa ser feita para abrandar a explosao dentografica 
e a poluigao antes que seja tarde demais. 

• Garou contra Vampiros: Sob ntuitos aspectos, os lo- 
bisontens e os vantpiros sao inintigos naturais. Para aunten- 
tar seus rebanhos de huntanos, os vampiros pronrovem ati- 


vanrente aquilo que os Garou ntais tentent — a expansao 
urbana. Entbora a guerra entre lobisomens e vantpiros nao 
seja tao aberta quanto alguns acreditanr, ainda e urn evento 
contunt. Grande parte do material de Vampiro: A Mascara 
e seus suplenrentos aplica-se a Lobisomem: O Apocalipse. 
As guerras politicas dos vantpiros podent envolver os lobi- 
sontens de diversas formas. 

• Garou contra Garou: Entbora os Garou supostanren- 
te conrpartilhenr os ntesntos objetivos, isto nao os tent inr- 
pedido de travar batalhas entre si. As tribos de indios anre- 
ricanos odeianr os invasores, os Furias Negras desprezant os 
Cria de Fenris, e ninguenr confia nos Senhores das Som- 
bras. Essas batalhas costuntant assuntir o aspecto de desafi- 
os fornrais ou senri-fornrais, mas podent se tornar extrema- 
nrente violentas no espago de urn segundo. 

• Membro de Matilha contra Membro de Matilha: O 
anrbiente de unta matilha e nruito volatil, considerando que 
e fornrado por estranhos que descobriranr que nao sao o que 
pensavanr que fossenr. Nornralnrente unta matilha e unta 
verdadeira panela de pressao, e os conflitos que surgent den- 
tro dela podent ser tao brutais quanto qualquer guerra con¬ 
tra a Wyrnt. 

• Matilha contra Matilha: A conrpetividade instintiva 
entre os Garou concentra-se fora da matilha depois que seus 
ntentbros tenhanr estabelecido a ordent interna. Cada nrati- 
lha quer os deveres e as cruzadas que oferegant ntaior Reno- 
nte. Alenr disso, a maioria das nratilhas possui territories 
que considerant seus, e eles nao gostant de invasores de 
nenhunt tipo. 

• Costumes contra Mudanga: A sociedade Garou ba- 
seia-se ent seguir e perpetuar os costumes do passado. Po- 
rent, alguns Garou exigem que este aspecto de si ntesntos 
seja descartado, porque considerant que esse conservado- 
risnto tenha sido o ntotivo do fracasso dos Garou. Os novos 
tempos criarant costumes novos e forgarant a revogagao de 
costumes antigos, mas o ritnro das ntudangas e sentpre calo- 
rosanrente debatido entre eles. 

• Exploragao: Nao importa o quanto os Garou acreditenr 
que saibant, sentpre ha ntais a ser aprendido. A Untbra e unta 
terra inexplorada de incriveis possibilidades, na qual qualquer 
coisa pode acontecer (os Narradores devent tirar partido des- 
se fato). Ainda assint, ate ntesnto a Terra pode oferecer mu- 
nteras oportunidades para a exploragao. As regioes selvagens 
constituent urn antbiente alienigena para os hontinideos, en- 
quanto as cidades representant o ntesnto para os lupinos. 

Alenr disso, alguns caern foram perdidos para os pode- 
res corruptores da Wyrnt. Nornralnrente os caern simples- 
nrente desaparecent, para nunca ntais retornar. Ocasional- 
nrente, porem, a Wyrnt consegue apenas abafar tenrporaria- 
nrente urn caern. Esses caern surgent e desaparecent da exis¬ 
tence a intervalos regulares ou aleatorios. Os caern que 
retornanr podent guardar segredos e poderes que ha nruito 
se acreditava perdidos. 

• Amor: Os Garou sao seres enrotivos e as paixoes evo- 
cadas pelo antor podent ser sentidas entre eles com a mes¬ 
ne forga que e sentida entre os huntanos. Conto os Garou 
estao decaindo ent nunrero, alguns lobisontens considerant 
seu dever encontrar urn parceiro e gerar unta prole. Outros 
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nao conseguem evitar essas emogoes. Pode-se construir his¬ 
torias em torno da busca por um parceiro ou mesmo em 
torno da casualidade de encontrar alguem que possa retri- 
buir seu amor. Mas, e se o seu amor for por outro Garou? 

• Natureza: Do mesmo modo como ha historias envoi- 
vendo a metade humana dos Garou, ha muitas que sao conta- 
das sobre os Garou em suas formas lupinas. Como a composi- 
gao dessas historias e muito diferente da composigao de ou- 
tras narrativas e jogos de personificagao, as historias em si nao 
precisam ser tao complexas quanto as ambientadas dentro da 
civilizagao. Por exemplo, simplesmente acompanhar um lobo 
moribundo ate seu recanto final de descanso poderia ser uma 
experiencia enriquecedora para os jogadores. Incontaveis pos- 
sibilidades de historias podem ser obtidas com a combinagao 
de civilizagao e natureza. Por que os animais estao morrendo 
depois que bebem de um lago comum? 

• Vidas Passadas: Assim como a Historia, as tradigoes e 
os rituais dos Garou afetam a sociedade moderna dos lobiso- 
mens, tambem o individuo Garou pode estar intimamente li- 
gado ao passado. Os Garou tern uma tendencia a recordar 
suas encarnagoes anteriores. A descoberta do sucesso ou do 
fracasso de um ancestral pode gerar uma historia interessante, 
ou pelo menos uma trama paralela ou um flashback. 

• Busca por Visoes: O mundo espiritual e uma parte 
vital da cosmologia Garou. A Umbra e habitada por espiri- 
tos que os Garou acreditam compor o proprio tecido de nossa 
realidade. O mundo espiritual esconde segredos, poderes 
que os Garou precisam contactar ocasionalmente, e peri- 
gos. A historia de uma busca por visoes envolve uma caga- 
da por conhecimento na Umbra. O mundo espiritual e vas- 
to e indomado; muitas descobertas empolgantes aguardam 
aqueles que procurarem suas verdades. 

• Penitencia: A penitencia e um tipo especialmente 
poderoso de historia. Ela envolve as tentativas dos persona- 
gens em corrigir algum erro do passado. O erro nao precisa 
ter sido cometido pelos proprios personagens; eles podem 
ter de pagar os pecados da seita inteira ou atender o ultimo 
desejo de um Silencioso moribundo. 

• Tornar-se uma Fera: Este tipo de historia normal- 
mente envolve um Garou tendo de lidar com seus frenesis 
ou com seus efeitos. Por exemplo, um lobisomem que fugiu 
da batalha num frenesi de temor pode mais tarde precisar 
lidar com o fato de que sua covardia causou a morte de um 
membro de matilha. Perdoar a si mesmo pode requerer uma 
historia de penitencia, porem mais provavelmente envolve- 
ra o personagem aceitando sua natureza animal. 

• Insanidade: Alguns Garou nunca aprendem sobre sua 
heranga verdadeira, descobrindo, ao inves disso, seus terri- 
veis poderes sem nenhum tipo de orientagao. Esses Garou 
sao chamados Lunaticos: eles carecem do controle e do co¬ 
nhecimento que permitem aos Garou tornarem-se parte do 
ambiente, em vez de se desviarem dele. Este tipo de historia 
costuma envolver os jogadores tentando deter um Garou 
enlouquecido. O Narrador pode tambem fazer os persona¬ 
gens comegarem a cronica como Lunaticos ou ate mesmo 
enlouquecerem durante o jogo. 

• Renuncia: De acordo com os dogmas de sua cultura, 
os Garou podem se aliviar da responsabilidade pelo que sao 


ou foram no passado. Este processo e chamado renuncia; 
um Garou que a anuncia toma-se uma nova pessoa. Todas 
as honras e postos mantidos em sua vida anterior sao perdi- 
dos. O personagem tern entao a oportunidade de recomegar 
do zero. O Narrador pode optar por comegar uma cronica 
com os jogadores acabando de renunciar aos seus passados. 

• Super-herois: Os Garou nao precisam lutar contra 
seus inimigos tradicionais o tempo todo. Afinal de contas, 
eles possuem poderes incriveis e podem decidir combater o 
crime, a corrupgao ou qualquer outra coisa. Mas de onde 
sera que vent esses supervises todos? 

• Tios: Todo Garou bem-sucedido deve, em algum mo- 
mento de sua vida, contribuir para o apoio e o desenvolvi- 
mento de uma nova geragao de Garou. Assim como o per¬ 
sonagem foi raptado certa vez por alguem que lhe revelou a 
verdade sobre si mesmo, ele agora tambem precisa tornar- 
se um Tio. A formagao de uma nova matilha e uma tarefa 
importante e uma obrigagao na sociedade Garou. Como o 
“gene Garou” ocasionalmente salta muitas geragoes, e os 
Garou muitas vezes nao estao vivos quando os filhos de sua 
prole nascem, a pratica de “adotar” um filhote toma-se uma 
alternativa aceitavel para se criar uma familia. 

• Especie em Extingao: Os Garou estao morrendo. Esta 
e a triste verdade em qualquer cronica, mas nesta historia a 
situagao recebe um enfoque especial. O grupo de jogadores 
pode muito bent ser a ultima matilha de Garou na face da 
Terra. A matilha pode ser a ultima esperanga de salvar Gaia 
e a Wyld. Os personagens terao de ser mais bravos e ousa- 
dos em seus metodos, e isto os forgara a um conflito com os 
Garou mais velhos (se algum ainda estiver vivo). Os perso- 
nagens tambem serao mais visados pelos inimigos de Gaia. 

Personagens e Antagonistas 
Controlados pelo Narrador 

Nurna cronica nao ha elementos mais evocativos que os 
personagens que a matilha encontra. Obviamente, nem todos 
os personagens que a matilha encontra serao memoraveis, nem 
deveriam ser. Afinal de contas, a maioria deles tera apenas 
pequenos papeis, e aparecerao esporadicamente. Alguns nao 
sobreviverao ao seu encontro com os personagens. 

Isto nao significa que o Narrador pode ignorar esses pe¬ 
quenos personagens. Quanto mais reais eles forern, mais os 
jogadores gostarao da historia. Portanto, o que importa se a 
unica fungao do atendente do posto de gasolina for explicar 
a matilha que caminho tornar? Ele possui sua propria histo- 
ria e antecedentes. Ele pode ser prestativo ou rude, tagarela 
ou silencioso. Talvez tenha sotaque da Nova Inglaterra ou 
um habito de jamais olhar nos olhos da pessoa com quern 
esta falando. De-lhe uma fagulha de vida e um pedacinho 
de individualidade; sera muito mais interessante. 

Quanto mais importante for o personagem, mais o Narra¬ 
dor deve desenvolve-lo. Urnborn ponto de partida e a motiva- 
gao do personagem. Por que ele esta fazendo uma determina- 
da coisa? Por que um banco esta financiando um pelotao de 
mercenaries para matar os personagens? Que razao uma Furia 
Negra poderia ter para pedir que uma matilha interrompesse a 
investigagao de uma cabana de caga humana? 
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Depois que o Narrador tiver a motivagao do persona- 
gem, outros detalhes poderao ser criados para sustenta-lo. 
Talvez a Furia Negra esteja nervosa e irrequieta, olhe ao 
redor a toda hora, e fume um cigarro. Ela parece muito pre- 
ocupada com criangas e sempre para o que estiver fazendo 
para ajuda-las. Quando os personagens descobrem que o 
filho dela e um dos cagadores, comegarao a entender por- 
que ela nao quer que eles se envolvam. 

A maioria dos personagens que o Narrador introduz nao 
sao malignos. Na verdade, muitos antagonistas sao simples- 
mente individuos ou grupos cujos objetivos chocam-se com 
os dos personagens. Outros personagens nao irao se opor 
aos personagens, mas terao as suas proprias razoes para fa- 
zer o que fazem. 

Mas, os antagonistas mais divertidos sao mesmo os viloes 
— individuos cuja malignidade a matilha conhece. Alguns 
viloes podem reaparecer varias vezes, tornando-se ameagas 
maiores a cada vez. Isto oferece continuidade a cronica e con- 
fere aos jogadores um rosto familiar que eles podem amar ou 
odiar. Os jogadores irao sempre lembrar daquele ardiloso Pre- 
sa de Prata que iniciou sua companhia de mineragao com os 
lucros obtidos com a venda de sua antiga matilha a Wyrm; 
lembrarao tambem de Deysered, o espirito-cadaver que en- 
viou legioes de mortos-vivos para enfrenta-los. 

Os viloes de Lobisomem podem assumir varias formas. 
Algumas das mais provaveis incluem Membros, magos, fo- 
mori, outros Garou, e humanos, especialmente presidentes 
de empresas ou politicos de mente estreita. Outros antago- 
nistas podem incluir fadas, espiritos e outros seres sobrena- 
turais, como mumias. 

Consulte no Apendice mais exemplos de antagonistas. 

Tecnicas AVancadas de 
Narrativa 

Ate agora demonstramos os pontos basicos para que uma 
pessoa se tome um Narrador. Cada Narrador desenvolve 
suas proprias tecnicas e seu estilo, fazendo o que e mais 
necessario para improvisar suas historias. Esta segao deta- 
lha varias formas mediante as quais o Narrador pode trans- 
cender as normas para tornar suas historias ainda mais me- 
moraveis e empolgantes. 

Flashback 

Um flashback e uma cena do passado que se relaciona 
com o presente. Os flashbacks sao especialmente populares 
em filmes, mas a narrativa tambem pode tirar partido desta 
tecnica. A tecnica de flashback costuma ser usada para ex- 
plicar a historia de algum elemento da narrativa que esta 
em curso. 

Durante o flashback, os jogadores assumem os papeis 
dos personagens nele envolvidos. Geralmente, nao serao os 
personagens normals dos jogadores, mas os participantes 
devern ter alguma relagao imediata com a historia principal. 
Se os verdadeiros personagens dos jogadores nao estiverem 
envolvidos no flashback, os jogadores nao deverao usar ne- 
nhuma informagao adquirida nele para afetar a historia 
“real”. O flashback e planejado para conceder aos persona- 


gens um lampejo dos incidentes por tras das cenas que gera- 
ram os eventos correntes. 

O flashback pode tambem pertencer ao passado de um 
dos personagens. Nesse caso, o quanto melhor eles realiza- 
rent o flashback, mais positivamente ele ira influir no jogo, 
porque pelo menos um dos personagens sabera extamente o 
que levou a situagao atual. 

Historia Paratela 

As historias paralelas diferem dos flashbacks no sentido de 
que nao estao interligadas a historia “real”. Apenas o tema 
precisa permanecer constante. Nurna historia paralela, os jo- 
gadores assumem controle de um grupo completamente novo 
de personagens (muitas vezes semelhantes aos seus persona¬ 
gens originais), normalmente criados pelo Narrador. Atuando 
numa historia paralela, os jogadores terao uma nogao mais 
nitida do que esta acontecendo na historia principal. 

Os jogadores costumam gostar desta tecnica porque ela 
lhes concede a chance de jogar com personagens que de 
outra forma jamais seriam usados. Eles costumam pertencer 
a ambientes inteiramente inesperados, e os jogadores des- 
cobrem surpresas para onde quer que se voltem. Embora 
durante as historias paralelas o Narrador tenha de ser gene- 
roso com as informagoes que concede, sempre havera mui¬ 
tas coisas novas para os personagens descobrirem. 

Toda narrativa possui uma historia paralela esperando 
para ser contada, mas evite abusar desta tecnica, pois as 
historias paralelas exercem mais impacto quando sao usa- 
das esporadicamente para revelar uma nova faceta do tema. 

Set(iiencia de Sonho 

Muitas historias de fantasia sao contadas em seqiiencias 
de sonho. O cliche “...e entao ele acordou e descobriu que 
tudo tinha sido um sonho...” criou uma fama ruirn para este 
avangado conceito de narrativa. Ainda assim, as seqiienci- 
as de sonho podem ser extremamente eficazes, especialmente 
no contexto dos jogos de narrativa. 

Uma seqiiencia de sonho costuma ser exatamente como 
afirrna o velho cliche. E um sonho compartilhado por todos 
os personagens ou que se pass a na mente de apenas um 
deles. No sonho os personagens sao eles mesmos ou parodi- 
as deles mesmos. Se o sonho for de apenas um personagem, 
os outros jogadores ainda podem participar dele assumindo 
os papeis de seus proprios personagens, ou, como nas histo- 
rias paralelas, os papeis de personagens inteiramente novos. 

Um sonho e um formato interessante de narrativa. Ele 
permite ao Narrador ser muito mais liberal em seu tratamento 
das convengoes de narrativa. Ele pode exercer mais controle 
sobre os personagens, ou pode anular as leis da fisica e ignorar 
o sistema de Lobisomem. Os personagens podem demonstrar 
subitamente novos Dons ou esquecer os antigos. 

O sonho nao precisa ser de um personagem. Uma pessoa 
totalmente desconhecida pode ter uma visao que de alguma 
forma se relacione com os personagens. Os jogadores jamais 
devern saber em que sonho eles entraram, mas a historia do 
sonho deve ser sempre importante para os seus personagens. 

O sonho deve de algum modo refletir a historia “real”, 
iluminando algum aspecto considerado importante pelo 
Narrador. Por exemplo, se a historia “real” narrar os perso- 
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nagens sendo cagados por um humano que mata indiscri- 
minadamente seres de todas as ragas, inclusive a humana, 
entao talvez a historia do sonho seja um sonho do proprio 
cagador. Como para o cagador praticamente tudo no meio 
ambiente e inimigo, seus sonhos provavelmente sao assus- 
tadores. Os jogadores podem ficar surpresos em ver seus 
personagens como viloes — monstruosidades grotescas ca- 
gando o cagador atraves de uma paisagem surrealista. 

Os sonhos sao muito importantes para os Garou, que os 
consideram conexoes primordiais com o mundo espiritual. 
Os Garou, particularmente aqueles com Antecedentes de 
Vida Passada, muitas vezes tern sonhos premonitivos ou 
importantes; alem disso, uma matilha inteira pode compar- 
tilhar sonhos. Conseqiientemente, esses sonhos devem exer- 
cer grande impacto sobre os personagens. 

Pressagio 

Alguma vez voce estava lendo um livro ou vendo um fil- 
me e subitamente teve uma sensagao de que sabia o que ia 
acontecer em seguida? Isto ja aconteceu com todo mundo em 
algum momento, e a razao para isso pode ser mais profunda 
que adivinhar uma trama previsivel. Chama-se isso de pressa- 
gio. Os autores, pelo menos os bons, fazem isso de proposito. 

Quando voce adquire uma nogao do que esta por vir, 
fica a merce do Narrador. Ainda que saiba que alguma coi- 
sa ira acontecer, nao sabe exatamente quando. Este timing e 
o poder que o Narrador exerce sobre voce. Manejando este 
poder de forma correta, o Narrador pode colocar o especta- 
dor num estado de suspense. Quando o esperado finalmen- 
te salta sobre o espectador, ainda assim ele fica surpreso. 

O pressagio e um elemento que pode surtir resultados 
maravilhosos nos jogos de narrativa. Muitas vezes, os perso- 
nagens saberao com antecedencia que coisas estao para aeon- 
tecer, de modo que o Narrador precisa usar sua nogao de 
timing para manter um pico de empolgagao. Deve fazer um 
esforgo consciente de pressagiar eventos iminentes ou situ- 
agoes, cedendo dicas sutis aos personagens. Se eles enten- 
derem as dicas, fantastico. Se nao entenderem, bent, rive- 
ram sua chance. Agora eles ficarao surpresos nao com o 
timing , mas com o evento em si. 

Nao antecipe tudo que ira acontecer. O pressagio e uma 
tecnica eficaz apenas quando usado com moderagao. Os 
personagens podem ate saber desde o comego da historia 
exatamente como as coisas terminarao. Claro que eles sa- 
bent que a Pentex esta usando as criangas raptadas como 
isca. Ainda assim terao de salva-las. 

Repetigao 

A repetigao e mais que a recorrencia evidente de certos 
eventos ou personagens. Os elementos mais inocuos, quan¬ 
do repetidos, podem oferecer profundidade a uma historia. 
A principio, apenas o Narrador esta ciente da repetigao. 
Alguma coisa tao sutil quanto um sotaque ou a onipresenga 
de um logotipo de corporagao pode por os jogadores a pen- 
sar e envolve-los muito mais na historia. 

A repetigao tambem e uma grande forma de instilar pa¬ 
ranoia nos jogadores. Por que tantas pessoas estao derra- 
mando “acidentalmente” refrigerantes neles? Todos se des- 


culpam muito. Ninguem tenta iniciar uma luta. Os perso- 
nagens apenas ficam encharcados de refrigerante. Talvez 
isso faga parte de uma grande conspiragao. £ mais que pro- 
vavel que nao seja, que o Narrador esteja apenas se diver- 
tindo as custas deles. 

Conflito de Matilha 

Costumamos desencorajar as lutas internas nas mati- 
lhas. Nada retarda tanto um jogo quanto incomodar os jo- 
gadores com atritos constantes dentro do grupo — a nao 
ser que o Narrador tenha um motivo mais profundo. 

Ocasionalmente, porem, a historia exige esse tipo de 
atrito. Faga os personagens insultarem uns aos outros, olha- 
rem-se com ares de superioridade e desferir socos. Por que 
fazer isto? Porque tudo sera justificado no fim da historia. 

Talvez a historia diga respeito a um espirito que esta 
possuindo um dos personagens. Talvez algum outro Garou 
esteja usando um Dom para provocar essa animosidade. 
Talvez um dos personagens esteja sendo chantageado para 
destruir a matilha. Caso um jogador deixe de comparecer a 
uma sessao de jogo, seu personagem obviamente estara a 
merce do Narrador. 

Existem varias formas de encorajar esse tipo de discor- 
dia. Passando bilhetes secretos para jogadores selecionados; 
informando subrepticiamente a um personagem que outro 
o esta criticando pelas costas; forgando uma situagao na 
qual um personagem seja tornado pelo frenesi e ataque o 
outro. Porem, lembre-se que o conflito de matilhas nao deve 
ser um evento comum; em quase todos os casos, a matilha 
deve fortalecer-se no fim. Quando os personagens compre- 
enderem a causa da briga, verao que sera preciso agir com 
mais uniao que nunca. 

Simbolismo 

Elemento importante na literatura, o simbolismo tam¬ 
bem pode ser usado com eficiencia no jogo de narrativa. 
Embora os simbolos possam funcionar numa escala menor 
dentro de uma unica historia, sua verdadeira utilidade tor- 
na-se evidente durante as cronicas longas. Dentro de uma 
unica historia, um fomor pode representar o prego que al- 
guem pagara por poder. Numa cronica, um grande numero 
de fomori pode representar a alienagao sofrida por muitas 
pessoas e sua busca por encontrar uma identidade — qual- 
quer identidade. 

Os simbolos podem conectar historias que aparentemen- 
te nada tern em comum, mas alguns deles possuem um pa- 
pel mais metaforico. A pomba simboliza a paz. Uma tocha 
acesa pode significar a busca pelo conhecimento. A areia 
simboliza o tempo. Os proprios Garou sao um simbolo im¬ 
portante. Eles representam o aspecto instintivo da natureza 
humana, a Fera que os homens ainda nao conseguiram sub- 
jugar. Quando um Garou mata, ele o faz para sobreviver. O 
Garou nao foi seduzido pela civilizagao; para ele — como 
para a propria natureza — a “moralidade elevada” dos he- 
mens nada significa. 

Se nos humanos somos selvagens que adotamos a socie- 
dade para apaziguar, ou melhor ainda, eliminar nossas ten- 
dencias agressivas, podemos considerar os Garou como “hu- 
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manos” que jamais aceitaram a sociedade. Eles sao selva- 
gens que negam que o aparecimento da inteligencia e da 
razao tenha requerido a conquista do meio-ambiente. A vida 
dos lobisomens ainda e muito ritualizada, pois foi essa a for¬ 
ma pela qual a sociedade os influenciou. Assim como ha 
pessoas em nosso mundo que se rebelam, existem Garou 
que desprezam essas regras; porenr, a filosofia de que o equi- 
librio precisa ser mantido leva os lobisomens mais velhos a 
aceitar a atitude desses “rebeldes”. 

E claro que todos os simbolos estao abertos a interpreta- 
gao. A lua pode simbolizar o ser interior da alma dos Garou, 
a loucura, ou muitas outras coisas. Os espiritos podem ser 
ligados a nossa consciencia, de modo que quando a lua esta 
cheia, os espiritos ficam mais acessiveis aos xamas. Os Ga- 
rou que nascent sob a lua nova podem escapar mais facil- 
rnente a violencia que permeia a cultura Garou. Assim, quan¬ 
do uivarn para a lua, eles honrarn nao apenas a natureza do 
corpo celeste, mas tanrbenr a sua propria. 

A prata representa simbolicamente a mais radiante das 
verdades. Esses sao elementos de nossas vidas que podem 
ferir a maioria de nos, ate rnesrno quando nos julgamos in- 
vulneraveis. A prata e a arrna que usarnos uns contra os 
outros, mas que pode ser voltada contra nos. Em maos cari- 
nhosas, a prata pode ser extremamente bela e util, mas em 
maos agressivas nossos segredos mais intimos podem tam¬ 
bem cauterizar nossos coragoes. 

Os significados da Wyld, da Weaver e da Wyrrn sao mui¬ 
to acessiveis, pois a Triade como urn todo lida com urn dos 
elementos mais simbolicos no jogo — espiritos. Os espiritos 
formant a base para a forma como os Garou estruturam a 
realidade. Essas categorizagoes incluent automaticamente 
urn preconceito cultural; portanto, os espiritos podent ser 
vistos conto reflexos dos pensanrentos interiores dos Garou. 
Cada espirito representa urn aspecto nruito particular da 
realidade. A natureza do aspecto varia de espirito para espi- 
rito, ntas e algunta coisa especifica, conto cobiga, forga ou 
contpaixao. A interagao entre esses espiritos e a Triade e 
nruito forte. 

A Wyld e urn aperfeigoanrento da realidade. £ o aspecto 
da realidade que possibilita a liberdade, a nrutagao, ao res- 
tante da realidade. Enquanto a Wyld existir, a nrudanga 
sera possivel. Nenhunr sistenra, nao inrporta o quao futil, 
util ou prejudicial, pode existir onde a Wyld foi ferida. Nao 
inrporta o quanto a Wyld parega boa, ela precisa ser estabi- 
lizada. Do contrario, suas fungoes dinanricas reduzirao rapi- 
damente as chances de que qualquer coisa possa existir nunta 
fornta discernivel. Apenas o caos pernranecera. 

A Weaver e exatamente o oposto. Ela representa a tradi- 
gao, o ritual e a pratica — os elementos inrutaveis da realida- 
de. A Weaver tenta codificar tudo que exista ou que poderia 
existir. Na verdade, o proprio processo da existencia e da nao- 
existencia e aquele que a Weaver tenta controlar. Apenas 
aquelas coisas que ela estruturou podent existir. Enrbora a vida 
exija fatores estabilizantes para que tudo nao fuja ao controle, 
ela busca estabilidade enr excesso. £ preciso que exista nru- 
danga, porque sent ntudanga ha estagnagao. 

A Wyrm e a pior das tres. Ela e corrupgao, estagnagao e, 
por finr, o vazio do vacuo: a Wyrrn atrai e catabolisa fungoes 


puras. A Wyrrn e o que acontece quando urn sistenra nao 
consegue defender-se de fornta apropriada do excesso ou da 
escassez da ordent. 

Crdnicas Atfancadas 

Exatamente conto as historias possuenr conceitos avan- 
gados que podent ser utilizados depois que os basicos tive- 
rent sido dontinados, o nresnro ocorre com as cronicas. Po- 
rent, os conceitos avangados de cronica requerent nruito 
planejanrento e preparagao para serenr usados com eficacia. 

Historicas 

Enrbora este livro assunra que unra cronica de Lobiso- 
mem seja ambientada no Mundo das Trevas, nao ha razao 
para que o narrador nao possa situar a cronica no passado. 
Que papel os Garou desempenharant na Guerra Civil Ame¬ 
ricana? Falando nisso, conto eranr os conflitos tribais du¬ 
rante a pre-historia do Inrpergiunr? Enrbora anrbientar sua 
historia enr outra epoca exija que o Narrador aprenda algu- 
nra coisa sobre o periodo, isso tanrbenr lhe concedera nraior 
liberdade criativa, porque os jogadores conhecenr nrenos o 
ntundo de seus personagens. 

Outros Reinos 

Enrbora as historias de Lobisomem: O Apocalipse te- 
nhanr sido planejadas para transcorrer no cenario de urn 
ntundo nruito parecido com o nosso, os Garou sao suficien- 
tenrente vividos e interessantes para oferecer possibilidades 
enr outros cenarios. As historias podent ser anrbientadas nunt 
ntundo pos-holocausto; aqui, a batalha dos Garou e verda- 
deiranrente desesperada, pois as nraquinagoes das guerras 
da huntanidade levarant o ntundo perigosanrente perto da 
ruina. Talvez o grupo prefira urn anrbiente fantasioso no 
qual os Garou sejant apenas unra das nruitas ragas estranhas 
no ntundo. Pode-se tanrbenr situar outras historias nunt 
anrbiente de ficgao cientifica, fazendo os Garou viajarent 
ate outros planetas para cortar pela raiz o poder da Weaver, 
antes que ela venha a se tornar unra anreaga. 

Joqo de Tropa 

No estilo “jogo de tropa”, os participantes controlanr nrais 
de urn personagem por vez e, nornralmente, conrpartilhanr 
as responsabilidades de narragao. Por exemplo, urn membro 
do grupo de jogo pode estar interessado enr contar historias 
na Untbra, enquanto outros preferent historias nrais con- 
cretas. Portanto, os jogadores criant duas matilhas dentro 
da mesma seita, e enrbora elas tenhanr nruitas oportunida- 
des de se nristurar, nornralmente cada uma esta ocupada 
com suas proprias atividades. 

Outra fornta de lidar com o estilo jogo de tropa e fazer 
cada personagem criar personagens Garou e Parentes. Os 
Parentes podent fornrar a base da historia, investigando ocor- 
rencias estranhas e batalhando contra a Wyrm, ntas eles 
podent convocar os Garou quando surgirenr problenras. 
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P recisa haver uma competigao entre nos, men preciosso! Se o precioso pergun- 
tar, e ele nao responder, nos o comemos, meupresssiosso. Se ele nos perguntar, 
e nos nao respondermos, entaofazemos o que ele quer, certo ? 

— j.R.R. Tolkien, O Hobbit 


Todos os jogos possuem regras. Alguns sao muito simples e 
com poucas regras, como o “Jogo do Sobe-e-Desce” . Outros 
estao sujeitos a muitas e elas sao extremamente complicadas, 
como o bridge. Lobisomem tern alguma coisa em comum com 
ambos — possui apenas algumas regras simples, mas elas adrni- 
tem uma grande quantidade de permutagoes. Voce precisa 
aprender apenas um conjunto de regras basicas, mas as permu- 
tagoes realgam o sabor do jogo, de modo a simular a complexi- 
dade da vida real. Este capitulo descreve as regras basicas de 
Lobisomem; o numero de permutagoes ficara a seu criterio. 

As regras sao como os mitos que moldam e descrevem uma 
cultura. Elas definem o que e importante e delineiam as possibi- 
lidades da existencia. Embora essas regras possam parecer um 
pouco estranhas e exoticas, nao sao realmente tao complicadas 
assim. Depois que voce as tiver entendido, vera como e facil 
jogar. Apenas concentre-se em aprender estes conceitos basicos; 
todo o resto acontecera naturalmente. 

Tempo 

Minha fe continua inabalavel: 

Agora e sempre aceito o tempo de coragao. 

So ele e infalivel, so ele envolve e completa tudo. 

Um prodigio mistico que, sozinho, completa tudo. 

— Walt Whitman, “Song of Myself’ 

A primeira coisa que voce precisa aprender e como o tem¬ 
po transcorre em Lobisomem. Existem cinco formas diferen- 


tes de descrever o tempo, progredindo da menor unidade ate a 
mais abrangente. 

• Turno — Uma unidade de tempo dentro de uma cena, 
variando de tres segundos a tres minutos de duragao. Um tur¬ 
no e tempo suficiente para executar uma agao (discutida adi- 
ante). 

• Cena — Um periodo compacto de agao e personificagao 
que ocorre num mesmo lugar. Uma cena e constituida de um 
numero variavel de turnos (tantos quantos forem necessarios 
para completa-la); tambem pode ser completada unicamente 
atraves da personificagao, o que nao requer o uso de turnos. 

• Capitulo — Uma parte independente de uma historia, 
quase sempre executada em uma sessao de jogo. £ constituida de 
varias cenas conectadas por uma serie de entreatos. 

• Historia — Uma trama completa, com introdugao, de- 
senvolvimento e climax, que normalmente requer varios capi- 
tulos para ser completada. 

• Cronica — Uma serie inteira conectada pelas vidas dos 
personagens e talvez por um tema e uma trama concebidos 
mais amplamente. E simplesmente a historia corrente contada 
por voce — e pelos jogadores. 


Aqoes 


Alem de representar as falas e os dialogos de seus persona- 
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gens, os jogadores irao querer que eles executem (ou pelo menos 
tentem executar) as agoes que eles descrevem ao Narrador. Uma 
agao pode ser qualquer coisa, desde saltar sobre um desfiladeiro 
ate olhar para tras para ver se alguem o esta seguindo. O jogador 
conta ao Narrador o que seu personagem esta fazendo e detalha 
os procedimentos que usa. 

Muitas agoes sao automaticas — por exemplo, quando um 
jogador conta ao Narrador que o seu personagem esta cami- 
nhando pela rua na diregao de um armazem. Tudo o que o 
Narrador precisa fazer e manter um registro de onde o perso- 
nagem se encontra e o que ele esta fazendo. Contudo, certas 
agoes requerem um teste de dados para determinar sucesso ou 
fracasso. 

Joqamlo os Dados 

A vida sempre esta atrelada a probabilidades. Existe a pro- 
babilidade de voce ganhar na loteria, ou de que voce seja 
processado, ou de que voce morra num acidente de aviao. As 
probabilidades tambem desempenham um papel decisivo em 
Lobisomem. Porem, usamos dados para simular a duplicidade 
da Dona Sorte. 

Para jogar Lobisomem e preciso usar dados de dez faces, 
que podem ser comprados em qualquer loja especializada. Se 
voce for o Narrador, precisara de um monte de dados, pelo 
menos uns 10, todos para voce. Quando for jogador, tambem 
precisara usar dados, mas podera compartilha-los com os outros 
participantes. 

AJiVel de Competencia 

Um personagem e descrito por suas Caracteristicas — as 


capacidades inatas e adquiridas e as aptidoes que ele possui. 
As Caracteristicas sao definidas por numeros que variant de 1 
a 5 e expressam o grau de competencia do personagem numa 
Caracteristica especifica, em escala ascendente. Assim, o ni- 
vel 1 corresponde a “fraco”, enquanto o nivel 5 representa um 
grau de competencia “extraordinario”. Esta escala de um a 
cinco equivale ao famoso sistema de classificagao por “estre- 
las”, amplamente utilizado pelos criticos de cinema e de culi- 
naria. 

Considera-se que para um humano normal, o grau de com¬ 
petencia varie de 1 a 3, com o 2 representando o nivel medio. E 
claro que pode haver casos de pessoas superdotadas, com niveis 
como 4 (excepcional) ou 5 (extraordinario) e, ha tambem aque- 
les que sao verdadeiros zeros numa Caracteristica (o que e extra - 
mamente raro, mas nao impossivel). 

x Pessimo 

• Fraco 

• Medio 

••• Bom 

• • • • Excepcional 

• • • • • Extraordinario 

Usa-se um dado para cada nivel que seu personagem pos- 
sua numa determinada Caracteristica. Portanto, se voce tiver 
quatro niveis de Forga, podera jogar quatro dados. Se tiver um 
de Percepgao, podera jogar somente um dado. Mas voce quase 
nunca joga apenas com o numero de dados equivalente ao 
nivel que tern num Atributo (parametro que define as suas 
capacidades intrinsecas). Normalmente, voce precisa somar o 
numero de dados que possui num Atributo aquele que possui 
numa Habilidade (parametro que indica as coisas que voce 
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conhece e aprendeu). 

Assint, se o Narrador quisesse, por exemplo, que os jogado- 
res fizessem um lance de dados para verificar se os personagens 
notam o carro-patrulha que os esta seguindo, determinaria 
que eles fizessem a jogada usando seus niveis de Percepgao 
(um Atributo) e Prontidao (uma Habilidade) somados. Ou 
seja, cada um usaria um nuntero de dados correspondente ao 
nuntero de seus pontos de Percepgao rnais seus pontos de Pron¬ 
tidao. Em outras palavras, usariam tantos dados quanto fossem 
seus totais de pontos com aquele Atributo e aquela Habilida- 
de. 

Esses dados sao chamados coletivamente de Parada de 
Dados. A Parada de Dados de um personagem delineia o mi- 
mero total de dados que seu jogador pode usar num unico 
turno — normalmente para uma agao simples, embora um 
jogador possa dividir uma Parada de Dados para permitir que 
seu personagem desempenhe mais de uma agao. Um jogador 
quase sempre joga um numero de dados equivalente ao nivel 
de competencia permanente de uma Caracteristica (repre- 
sentado na planilha pelos circulos), nao o equivalente ao seu 
nivel atual (os quadrados). 

Ha muitas agoes que nao requerem, ou sequer correspon¬ 
dent a uma Habilidade especifica — como quando um joga¬ 
dor faz um teste de absorgao de dano, por exemplo. Nesses 
casos, para fazer a jogada usa-se apenas um numero de dados 
correspondente ao seu nivel num Atributo apropriado (no exem¬ 
plo acima, usariamos o nivel de Vigor). 

Nao existent nenhuma situagao onde seja possivel adiconar 
rnais de duas Caracteristicas a unta Parada de Dados. No caso 
da Forga de Vontade, por exemplo, que tent valor potencial 10 
para qualquer personagem, a jogada e feita sent adicionar qual- 
quer outra Caracteristica. Geralnrente e intpossivel para urn 
ser huntano normal possuir rnais de 10 dados nunta Parada de 
Dados. 


Graus de Dificuldade 


bificutdades 

A descida para Avemus e facil, 

Mas subir novamente, 

Uma vez mais galgar os degraus ate o alto, 

E o grande desafio. 

— Virgilio, A Eneida 
£ preciso saber que tipo de resultado se busca ao fazer urn 
lance de dados. Sentpre que for necessario fazer urn teste, o 
Narrador estabelecera urn “grau de dificuldade” para ele. Esse 
grau de dificuldade e expresso por urn numero entre 2 e 10, e, 
para que voce seja considerado bent-sucedido naquilo que 
esta tentando realizar, sera preciso obter pelo ntenos urn resul¬ 
tado igual a esse numero no lance de dados. Isto e, para ser 
bent-sucedido, pelo ntenos urn dos dados langados devera 
ntostrar urn resultado ntaior ou igual ao grau de dificuldade 
definido para aquela tentativa. Cada dado que apresentar urn 
resultado desses conta conto urn sucesso. Por exemplo, se nunta 
jogada de grau de dificuldade 6 voce obtiver os resultados 
2,3,6,5 e 9, significara que conseguiu dois sucessos (o 6 e o 9). 
Entbora urn unico sucesso seja suficiente, quanto rnais voce 
obtiver, ntelhor sera sua ntargent e, conseqiientenrente, nte- 
lhor o seu desentpenho. Urn sucesso unico lhe assegura unta 
ntargent minima, tres garantent unta ntargent total e cinco re- 
presentant um acontecimento ntentoravel. 


Facil 


Rotineiro 


Equilibrado 


Medio 


Desafiador 


Dificil 



Extremamente Dificil 


Margem de Sucesso 
Um sucesso Minima 
Dois sucessos Moderada 

Tres sucessos Total 

Quatro sucessos Excepcional 
Cinco sucessos Fenontenal 


Conto voce pode ver, se o grau de dificuldade for rnais baixo, 
torna-se rnais facil obter urn sucesso, e vice-versa. Sentpre que a 
agao que voce tiver decidido realizar for dificil, o Narrador esta- 
belecera graus de dificuldade rnais elevados. Por outro lado, se a 
agao for particularmente facil, ele tanto podera pernritir que voce 
a execute automaticamente (porque seus niveis de Atributos e 
Habilidades sao altos), quanto podera deternrinar urn grau de 
dificuldade baixo. 

Entbora os graus “2” e “10” nao estejanr relacionados na 
lista acinta, voce, como Narrador, tent toda liberdade para 
decidir atribuir urn deles a qualquer jogada. Contudo, voce 
quase nunca devera usa-los. O grau dois e tao ridiculanrente 
facil, que voce pode nruito bent deixar o personagem ser bent- 
sucedido sem desperdigar tempo jogando dados. O grau 10 e 
tao dificil, que as chances de atingir seu objetivo ou falhar 
criticamente se igualant, independentemente do numero de 
dados que o jogador esteja langando. Nas raras ocasioes ent 
que voce atribuir urn grau de dificuldade 10, certifique-se de 
que sabe o que esta fazendo, pois estara praticamente inviabi- 
lizando as chances de sucesso. E quase intpossivel conseguir 
urn 10 nunt lance de dados, ntas caso ocorra, o jogador tera 
obtido urn sucesso automatico, nao inrporta o que rnais aconte- 
ga. 

A ntenos que o Narrador determine algo ent contrario, o 
grau de dificuldade padrao para unta deterntinada tarefa e 
sentpre igual a 6. 

A Reqva do Um 

Ha ainda urn ultimo detalhe sobre os lances de dados — e 
a chantada “regra do um”. Sentpre que voce obtiver urn dado 
cujo resultado seja “urn”, ele cancelara urn “sucesso”. Tanto o 
dado do “urn” conto o do “sucesso” devent ser rentovidos e 
postos de lado. Se voce obtiver rnais “uns” do que “sucessos”, 
estara sujeito a algunt tipo de desastre, porque tera sofrido unta 
F alha Critica. Os “uns” que tiverent cancelado “sucessos” de- 
verao ser desconsiderados, ntas, se apos o processo de “cont- 
pensagao” houver sobrado urn unico dado corn resultado igual 
a 1, voce estara enfrentando unta falha critica. A gravidade da 
conseqiiencia da falha nao e deterntinada pela quantidade de 
dados “urn “ que restarant, mas sint pelas circunstancias que a 
cercant — dependendo da situagao, ela podera ser catastrofica, 
ou nao passar de urn ntero deslize. Se nao restar nenhunt “urn” ou 
“sucesso”, voce tera sinrplesnrente fracassado em seu intento. 
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Sucessos Automaticos 

Se voce testar cada bobagem nos dados, acabara prejudi- 
cando a fluencia do jogo. Lobisomem emprega um sistema 
muito simples para sucessos automaticos, de modo que os joga- 
dores nao precisem realizar testes nos dados para agoes que os 
personagens poderiam desempenhar com os olhos fechados. 

Funciona assim: se o numero de dados que fazem parte de 
uma Parada de Dados for igual ou maior que o grau de dificul- 
dade, entao voce sera automaticamente bem-sucedido. Isso e 
considerado o equivalente a obtengao de um unico sucesso, 
de modo que ocasionalmente um jogador podera querer jogar 
os dados assim mesmo, numa tentativa de obter uma margem 
melhor. Mas para agoes mais simples e freqiientes, os sucessos 
automaticos podem eliminar um consideravel desperdicio de 
tempo. (Repare que determinadas agoes, corno combate, sao 
sempre problematicas e nao devem ser tratadas com este siste- 
ma). 

As regras de sucesso automatico podem ser usadas para 
eliminar completamente a necessidade de decidir nos dados, 
sendo, portanto, um recurso que voce certamente usara du¬ 
rante as Agoes ao Vivo. Nessas situagoes, os sucessos automa- 
ticos nao sao uma questao de escolha. Ou voce e bom o bastan- 
te para ser bem-sucedido, ou nao e. £ simples, mas brincar de 
policia e ladrao tambem era, e a gente adorava fazer isso. A 
historia era importante, as regras nao. 

Esse sistema simplorio possui ate mesmo uma variagao, que 
ajuda a dar um pouco mais de cor as situagoes: pode-se gastar 
um ponto de Forga de Vontade para se obter um sucesso auto- 
matico. Voce nao vai querer fazer isso com freqiiencia, mas 
podera ser um recurso valioso para realizar determinadas agoes. 
E logico que se uma agao exigir a obtengao de sucessos multi¬ 
ples o ponto de Forga de Vontade contara como apenas um 
deles. 

Quando jogamos, constumamos usar uma combinagao de 
decisoes nos dados e sucessos automaticos. Durante a maioria 
das cenas — especialmente quando estamos bastante envolvidos 
com a historia — nos nem mesmo realizamos testes nos dados, 
preferindo jogar sem interrupgao. Contudo, quando estamos mais 
em clima de jogar urn jogo do que de contar uma historia, decidi- 
mos uma porgao de coisas nos dados e acrescentamos muitas 
complicagoes as regras. 

Complicacdes 

Voce ja deve ter percebido que e bastante facil obter um 
unico sucesso, mesmo quando se joga apenas um ou dois da¬ 
dos. Usando apenas dois dados num teste cujo grau de dificul- 
dade seja 6, sua chance de obter uma margem minima de 
sucesso e de 75%. Embora isso possa parecer facil demais, exis¬ 
tent varias formas de complicar as coisas, algumas das quais 
discutiremos adiante. Para os grupos que estejam pegando pe- 
sado na interpretagao, bastarn jogadas simples nos dados e su¬ 
cessos automaticos. Em geral, voce ira aplicar uma complica- 
gao caso os jogadores (ou voce mesmo) estejam querendo uma 
pausa no jogo, ou se voce quiser um resultado realista ou se 
quiser fazer um jogo a partir da cena. As complicagoes podem 
acrescentar drama a historia e gerar mais ardor e concentra- 
gao. 


Aqdes Prolonqadas 

Para ser totalmente bem-sucedido, voce de vez em quan¬ 
do precisara de mais de um sucesso — ira precisar acumular 
tres, ou sete, ou mesmo 20 sucessos (em raras ocasioes). Quan¬ 
do apenas um sucesso for o suficiente para se completar uma 
agao, ela sera chamada de agao sitnples. Nos outros casos sera 
uma agao prolongada. 

Numa agao prolongada voce ira langar dados repetida- 
rnente durante turnos subseqiientes, numa tentativa de acu¬ 
mular sucessos suficientes para ser bem-sucedido. Por exern- 
plo, o seu personagem esta escalando uma arvore e o Narrador 
anuncia que quando voce obtiver um total de sete sucessos, 
ele tera chegado ao topo. No fim das contas ele chegara ao 
topo, mas e claro que quanto mais testes nos dados voce reali¬ 
zar, mais chances o seu personagem tera de sofrer uma falha 
critica ou se machucar. Se ele estiver tentando descer uma 
arvore em charnas, a quantidade de tempo despendido se tor- 
nara importantissima. 

Durante uma agao prolongada voce pode continuar ten¬ 
tando obter sucessos enquanto quiser, ou no minirno ate falhar 
em obter ao rnenos um sucesso. Caso voce sofra uma falha 
critica, o seu personagem talvez precise comegar de novo do 
principio, sem sucessos acumulados. O Narrador podera deci¬ 
dir nao deixar o personagem tentar de novo. 

Este tipo de agao e mais complicado que uma agao simples 
e nao deve ser empregado no rneio de uma personificagao 
intensa. Como Narrador, voce decide que tipo de agao e apro- 
priada. Um pouquinho de experiencia lhe sera muito util en¬ 
quanto estiver utilizando essas regras. 

Aqdes Resistidas 

Ocasionalmente voce executant uma agao em oposigao a 
realizada por outro personagem. Voces dois realizarao seus tes¬ 
tes, com um grau de dificuldade normalmente determinado 
por uma Caracteristica do outro personagem, e aquele que 
obtiver mais sucessos sera o vencedor. Porern, apenas serao 
considerados sucessos seus o numero de sucessos que voce 
obtiver acima do numero alcangado pelo oponente. Os suces- 
sos do oponente eliminam os seus, exatamente como fazem os 
“um”. Portanto e muito dificil, e raro, obter uma margem ex- 
cepcional de sucessos numa agao resistida. Mesmo se o seu 
oponente nao puder derrota-lo, ele podera diminuir o efeito 
dos seus esforgos. Nas agoes que sejant a um so tempo prolon- 
gadas e resistidas, um dos oponentes precisa acumular uma 
determinada quantidade de sucessos para ser completamente 
bem-sucedido. Cada sucesso acima do numero total de suces- 
sos do oponente, obtidos num unico turno, e sornado ao total 
de sucessos. O primeiro a obter o numero designado de suces- 
sos vence a disputa. 

Em seguida, experimente enfrentar uma agao prolongada 
e resistida. Um exemplo deste tipo de agao e uma disputa de 
queda de brago. Para isso sera necessario fazer uma serie inde- 
finida de jogadas, cada uma usando uma Caracteristica dife- 
rente e com diferentes graus de dificuldade. Para veneer seu 
oponente, voce precisara acumular cinco sucessos a mais que 
ele. Uma falha critica eliminara todos os sucessos que tiver 
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Trabatho de Equipe 

De vez em quando os personagens poderao trabalhar jun¬ 
tos para acumular sucessos, o que ocorre com mais freqiiencia 
durante uma agao prolongada. De acordo com o criterio do 
Narrador, dois ou mais personagens podem langar dados sepa- 
radamente e somar seus sucessos. No entanto, eles nunca po- 
derao somar suas Caracteristicas individuals numa unica joga- 
da. O trabalho de equipe e eficiente em algumas circunstanci- 
as, como combate, cagada nas trevas, coleta de informagoes e 
conserto de aparelhos. Em outros ele pode ser realmente um 
incomodo, como em muitas agoes sociais (onde isso pode con- 
fund ir o objetivo). 

A tabela a seguir pode servir para esclarecer a sua confusao 
em relacao a alguns dos diferentes tipos de jogadas que podem 
ser feitas. 


Agao 

Exemplo 

Descrigao 

Simples 

Armas de fogo, 
Prontidao 

A agao e completada com 
um unico lance. O Narra- 
dor anuncia os graus de di¬ 
ficuldade e os jogadores 
langarn os seus dados. E 
possivel determinar um 
sucesso automatico. 

Prolongada 

Correr, 

Pesquisar, 

Rastrear 

A tarefa e completada 
quando um determinado 
numero de sucessos e obti¬ 
do, o que pode requerer 
mais de um lance (aurnen- 
tando o risco de ocorren- 
cia de uma falha critica). 

Resistida 

Cagar 

Uma disputa de Habilida- 
des entre dois individuos. 
Eles comparam seus nume- 
ros de sucessos e aquele que 
tiver o rnaior numero vence. 

Prolongada 
e Resistida 

Queda de brago Dois individuos compe¬ 
tent como na agao resisti¬ 
da, mas antes que um de- 

les possa alegar vitoria, pre- 
urn determi- 

sos. 

cisa acumular 
nado numero de suces- 


Not/as Ten tutit/us 

As vezes o fracasso e enervante. Se voce esta tendo proble- 
mas com o seu computador e nao consegue encontrar a causa 
do erro do sistema, fica com a cabega quente e, portanto, sujei- 
to a cometer erros. Para refletir esse tipo de nervosismo em 
Lobisomem, o Narrador aumenta o grau de dificuldade de 
qualquer agao que o personagem tenta desempenhar pela se- 
gunda vez, apos ter falhado na primeira. 

Sempre que um personagem tentar desempenhar uma agao 
na qual ja tenha fracassado, o Narrador tern a opgao de au- 
mentar a dificuldade da agao em um. Considere um persona¬ 
gem que tente intimidar alguem. Se a primeira tentativa fa- 
lhou, a segunda sera ainda menos provavel de ser bent sucedi- 
^ da, de modo que a dificuldade sera aumentada em um. Numa 
terceira tentativa, a dificuldade sera aumentada em dois. Em 


casos como este, o Narrador pode simplesmente determinar 
que o personagem nao tenha nem condigoes de tentar mais 
uma vez — como voce intimida alguem que ja sacou o seu 
blefe? 

Eis outros exemplos de quando usar esta regra: arrombar uma 
fechadura (Reparos), escalar um muro (Atletismo), recordar uma 
palavra de lingua estrangeira (Linguistica). 

Em algumas ocasioes o Narrador nao deve evocar esta re¬ 
gra. Um exemplo notavel ocorre durante o combate. Errar o 
primeiro tiro contra alguem nao significa necessariamente que 
o atirador ficou nervoso e, portanto, sujeito a errar de novo. 
Mas depois que o atirador tiver errado umas duas vezes, espe- 
cialmente se o alvo estava bem proximo e desprotegido... 

Outros exemplos de quando nao usar esta regra: ver algu- 
ma coisa com o canto do olho (Prontidao) e se esquivar de um 
ataque (Esquiva). 

Experiments 

Bern, e isso ai. As regras sao essas. Na verdade, para jogar 
Lobisomem voce so precisa aprender como funcionam as jo- 
gadas com dados. Se voce tiver entendido o que foi discutido 
nesta segao, nao tera dificuldade em compreender o restante. 
Se achar que nao “pegou” bem todos os conceitos, releia-os e 
vera como da segunda vez tudo fara mais sentido. 

Agora va em frente e faga alguns testes nos dados, usando 
o exemplo de personagem do Capitulo Cinco. Pe-na-Terra 
esta examinando a sala na tentativa de detectar um Maldito 

— o Garou acha que o espirito saiu da Umbra para o mundo 
fisico. O Narrador atribui a agao um grau de dificuldade 3. 
Pegue tres dados devido a Percepgao 3 de Pe-na-Terra, e tres 
dados devido a sua Prontidao 3. Agora voce esta com seis 
dados na mao — uma quantidade razoavel. Suas chances de 
fracassar sao minimas (poderia ate mesmo decidir aceitar um 
sucesso automatico, porque o numero de dados que possui 
compensa a dificuldade), mas va em frente e lance os dados; 
afinal, nunca se sabe... Verifique quantos sucessos conseguiu 

— nao esquega de subtrair um sucesso para cada “1” que tiver 
obtido. E entao? Voce conseguiu ou sofreu uma falha critical 
Quanto mais sucessos voce obtiver, mais rapido e melhor Pe- 
na-Terra vera o Maldito. Um unico sucesso significara que, 
embora Pe-na-Terra perceba que o Maldito esta por perto, nao 
consegue chegar ate ele. Varios sucessos indicariam que Pe- 
na-Terra o enxerga claramente e pode ate mesmo identified- 
lo. 


A Reqrn de Ouro 

Lembre-se que no fundo ha apenas uma regra real em 
Lobisomem: nao ha regras. Voce deve adaptar este jogo 
de acordo com a sua necessidade — se as regras o atrapa- 
lharem, entao ignore-as ou mude-as. Afinal, a verdadeira 
complexidade e beleza do mundo real nao pode ser captada 
por regras; e preciso narrativa e imaginagao para fazer isso. 
Na verdade essas regras sao mais orientagoes que propria- 
mente regras, e voce tern total liberdade para usar, abusar, 
ignorar e muda-las de acordo com a sua vontade. 
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acumulado. 

• Primeira jogada: Cada personagem fara um teste de For¬ 
ga; a dificuldade e a Destreza do adversario + 3 (a velocidade 
e importante no primeiro movimento). 

• Segunda e terceira jogadas: Cada um faz um teste de 
Forga, com um grau de dificuldade igual a Forga do aversario 
+ 3. 

• Quarta jogada (e todas as subseqiientes): Cada jogador 
testara Forga, usando corno grau de dificuldade a Forga de 
Vontade do adversario. 

Exemptos de Jogadas 

A seguir descreveremos alguns exemplos de jogadas, para 
que voce tenha uma nogao de corno incorporar essas regras ao 
seu jogo. Observe que cada um dos Atributos pode ser associ- 
ado a uma das Flabilidades, criando portanto um potencial de 
270 tipos de jogadas simples que podem ser realizadas. Ca en- 
tre nos, voce raramente ira usar a combinagao de seu nivel no 
Atributo Vigor com o de seu Conhecimento em Computagao , 
mas pode ate acontecer... 

• Voce permanece em vigilia enquanto seus companhei- 
ros dormem durante algumas horas. Faga um teste de Vigor + 
Prontidao (dificuldade 7) para ver o quao acordado e alerta 
voce estara quando os intrusos finalmente se aproximarem, na 
escuridao da madrugada. 

• Um Dangarino da Espiral Negra esta se aproximando 
furtivamente de voce pelas suas costas. Teste Percepgao + 
Atengao para ver se nota sua aproximagao. 

• Um marginal barra-pesada recusa-se a aceitar as suas or- 
dens. Teste Forga + Lideranga (dificuldade 7) numa tentativa 
de domina-lo fisicamente e faze-lo fazer o que voce diz. 

• Voce consegue convencer a multidao ao seu redor a fazer 
o que voce pediu? Teste Carisma + Lideranga (dificuldade 7) 
numa tentativa de fazer um discurso hipnotico. Serao precisos 
quatro sucessos para convence-los completamente. 

• O seu arqui-rival esta fazendo um discurso para os and- 
oes reunidos na assembled. Teste Percepgao + Lideranga (di- 
ficuldade 6) para avaliar a competencia dele corno lider. Caso 
voce consiga obter cinco sucessos, conhecera o nivel exato do 
seu arqui-rival. 

• Depois de ser interrogado durante horas, teste Vigor + 
Representagao (dificuldade 8) para ver se consegue manter a 
sua historia convincente. Com cinco sucessos voce finalmente 
conseguira convence-los. 

• Voce ameaga o rapaz, tentando ergue-lo pelo colarinho; 
teste Forga + Intimidagao (dificuldade 6). 

• Gritando para o motorista de taxi, voce tenta convened 
lo a dirigir ainda mais rapido. Teste Carisma + Intimidagao 
(dificuldade 8). 

• Faz uma serie de perguntas rapidas para descobrir que 
ameaga ira intimidar o individuo. Teste Raciocinio + Intimi¬ 
dagao (dificuldade 6). 

• Voce tenta usar o que sabe sobre sentimentos humanos 
para acalmar a mulher histerica. Se puder entender o signifi- 
cado da expressao estranha no rosto da mulher, talvez possa 
impedi'la de gritar. Teste Manipulagao + Empatia (Dificul- 


dade 6). 

• Para impedir o motor de explodir, vai ter de ajustar a 
rebimboca da parafuseta. Faga um teste de Forga + Reparos 
(dificuldade 6). 

• Voce tenta decifrar o que esta errado com o motor do 
carro pelo som esquisito que ele esta fazendo. Teste Percepgao 
+ Reparos (dificuldade 6). 

• Cavalgar cavalos aterrorizados exige muita forga e expert- 
encia. Teste Forga + Empatia com Animais (dificuldade 9). 

• Voce tenta decifrar por que os corvos comegaram de 
repente a grasnar alto . Teste Inteligencia + Empatia com 
Animais (dificuldade 9). 

• Acena para mandar o motorista do caminhao parar no 
acostamento e finge gritar alguma coisa pela janela. Teste 
Manipulagao + Condugao (dificuldade 4). 

• De repente, um homem joga um engradado do furgao 
que voce estava seguindo — teste Raciocinio + Condugao 
para ver se consegue evitar bater nele (dificuldade 6). 

• Quanto tempo voce permanece imovel nos arbustos en¬ 
quanto os dois guardas tagarelam sent parar? Teste Vigor + 
Furtividade (dificuldade 7). Cada sucesso indica a passagem 
de lOminutos. 

• Voce tenta seguir a intrincada trilha de documentos ate 
a companhia que gerou os residuos biologicos contaminados. 
Faga um teste de Inteligencia + Investigagao (dificuldade 9). 

• O atendente da loja esta mentindo sobre o que recorda? 
Teste Percepgao + Investigagao (dificuldade 7). 

• Voce precisa acrescentar exatamente 2,3 mg de oxido 
nitroso a solugao — nem mais, nem menos. Teste Destreza + 
Ciencia (dificuldade 4). 

• Voce faz a besteira de tentar invadir o sistema de com¬ 
putagao da Southern Bell. Teste Inteligencia + Computagao 
(dificuldade 3) para perceber o fato de que isso e virtualmente 
impossivel. 

• Tenta convencer os agentes do FBI de que voce nao 
estava envolvido com os hackers que invadiram o sistema de 
computagao da Southern Bell. Teste Manipulagao + Compu¬ 
tagao (dificuldade 10). (Mas, a despeito do resultado do teste, 
os agentes confiscam o seu computador.) 

• O ritual leva tres dias para ser completado. Voce conse- 
gue ficar acordado durante 72 horas? Teste Vigor + Rituais 
(dificuldade 8). 

• Voce tenta se livrar das algemas que o prendem (boa 
sorte!) Teste Destreza + Manha (dificuldade 10). Voce preci¬ 
sa marcar tres sucessos. 

• Qual e a lingua que ela esta falando? Teste Inteligencia 
+ Lingiiistica (dificuldade 6) para descobrir. 

Termos de Jogo 

Habilidades: Sao as Caracteristicas que descrevem o que 
um personagem conhece e aprendeu, mas nao o que ele e. 
Exs.: Intimidagao, Armas de Fogo e Rituais. 

Agao: Uma agao e o desempenho de uma tarefa, que 
pode ser uma atividade consciente, fisica, social ou mental. 
Quando um jogador anuncia que seu personagem esta fazen¬ 
do alguma coisa, ele esta desempenhando uma agao. 
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Vantagens: Esta e uma categoria abrangente que descre- 
ve os Dons e os Antecedentes de um personagem. 

Atributo: Uma Caracteristica que descreve as atitudes 
inerentes de um personagem. Forga, Carisma e Inteligencia 
sao alguns exemplos. 

Augurio: A fase em que a lua estava quando o Garou 
nasceu; isto determina a sua “profissao” ou o seu papel na 
sociedade dos lobisomens. 

Falha Critical Um fracasso desastroso, indicado por obter 
mais “1” que sucessos nos dados de dez faces usados para testar 
uma agao. 

Personagem: Cada jogador cria um personagem, um in- 
dividuo que ele personifica durante o curso da cronica. Embo- 
ra o termo “personagem” possa significar qualquer individuo, 
em Lobisomem ele e sempre usado para descrever os persona- 
gens dos jogadores. 

Parada de Dados: Isto descreve os dados com os quais 
voce fica depois de combinar suas diversas Caracteristicas. E o 
numero maximo de dados que podem ser usados em um turno, 
embora voce possa dividi-los entre agoes diferentes. 

Dificuldade: Este e um numero entre 2 e 10 que mede a 
dificuldade imposta a uma agao que o personagem quer reali- 
zar. O jogador precisa obter um numero maior ou igual aquele 
em pelo menos um dos dados que usar no teste. 

Entreato: O intervalo entre as cenas, durante o qual nao 
ha representagao nem se contam turnos. O Narrador determi¬ 
na quanto tempo se passa entre uma agao e outra, descreven- 
do o que acontece. 

Agao Prolongada: Uma agao que requeira um determi- 
nado numero de sucessos para que o personagem seja bem- 
sucedido. 

Dons: Os poderes misticos de um lobisomem. 

Gnose: Uma medida da espiritualidade de um lobisomem. 
A Gnose (os circulos) e uma Caracterfstica usada em diversas 
situagoes que envolvam o mundo espiritual, como quando um 
personagem “Percorre Atalhos”. Os pontos de Gnose (os qua- 
drados) sao usados para energizar muitos Dons. 

Vitalidade: Uma medida do quanto o personagem esta 
machucado ou ferido. 

Pontos: A contagem temporaria de uma caracteristica basi- 
ca, como Forga de Vontade, Humanidade e Vitalidade — re- 
presentada na planilha pelos quadrados, nao os circulos. 

Furia: Uma medida da raiva e da fera interna de um 
lobisomem. A Furia (os circulos) e uma Parada de Dados usa- 
da para determinar a chance de um lobisomem entrar em 
frenesi em situagoes estressantes. Os pontos de Furia (os qua- 
drados) sao usados para adquirir agoes extras em um turno. 
Eles sao readquiridos quando um personagem sofre reveses ou 
embaragos. 

Nivel: Um numero que descreve o valor permanente de 


uma Caracteristica; na maioria das vezes um numero variando 
entre 1 e 5, embora ocasionalmente seja um numero entre 1 e 
10 . 

Renovar: Quando sao readquiridos pontos numa Parada 
de Dados, diz-se que eles foram “renovados”. O nivel de pon¬ 
tos readquiridos e o nivel de renovagao. 

Renome: Esta e a medida do valor de um lobisomem na 
sociedade dos Garou. Para os Garou, o Renome e importantis- 
simo, porque eles se preocupam com a forma pela qual sao 
vistos pela tribo e por seu povo. O Renome e dividido em tres 
totais diferentes: Gloria, Honra e Sabedoria. Esses totais po- 
dent ser elevados por agoes apropriadas aos olhos da tribo ou 
reduzidos por atos vergonhosos. 

Agao Resistida: Uma agao que dois personagens diferen¬ 
tes desempenham um contra o outro. Ambos comparam seu 
numero de sucessos e o personagem que os tiver obtido em 
maior numero vence. 

Cenas: Um unico episodio da historia; um momento e um 
lugar nos quais as agoes e os eventos ocorram momento a mo- 
mento. Uma cena costuma ser o climax dramatico da historia. 

Agao Simples: Uma agao que requer que o jogador obte- 
nha apenas um sucesso para ser bem-sucedido, embora mais 
sucessos indiquem um melhor trabalho ou resultado. 

Narrador: A pessoa que cria e conduz uma historia de 
Lobisomem. O Narrador assume os papeis de todos os perso- 
nagens que nao sejam desempenhados pelos jogadores e de- 
termina todos os eventos sobre os quais eles nao tenham con- 
trole. 

Sistema: Um conjunto especifico de complicagoes usado 
numa determinada situagao; as regras que ajudam a guiar os 
testes nos dados para criar tensao dramatica. 

Caracteristica: E um Atributo, Habilidade, Vantagem ou 
outra qualidade do personagem que possa ser definida por um 
numero (representado por bolinhas). 

Grupo: O grupo de jogadores, incluindo o Narrador, que 
jogam Lobisomem — normalmente com regularidade. 

Forga de Vontade: Uma das Caracteristicas mais impor- 
tantes. Ela mede o auto-controle e a auto-confianga de um 
personagem. A Forga de Vontade funciona de forma diferen- 
te que a maioria das Caracteristicas — costuma ser gasta ao 
inves de definida num teste de dados. 



Regras 
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Eles tinhorn sido enfeitigados. Era posswel saber isso porque vestiam peles de lobos e 
apenas durante a metade de um dia, a coda dez dias, podiam despi-las. Eram ambos filhos 
de reis. Antes do momenta determinado, Sigmund e Sinfjotli nao poderiam tirar aquelas 
peles de lobo e retornar as suas naturezas e vidas humanas. Agora proferiam gritos de 
lobo, mas nao podiam entender as vozes um do outro. Porem, antes de adentrar a floresta, 
coda quad seguindo seu caminho, concordaram numa forma de comunicagao. Quando 
um deles estivesse precisando de auxilio, se o numero de atacantes ttao superasse sete, o 
outro viria em socorro do acuado. Para tal bastaria que o acuado proferisse seu grito de 


lobo. 

— Volsungasaga 

Ao contrario das velhas brincadeiras de faz-de-conta, quart- 
do voce ia criando o personagem no decorrer da historia, para 
jogar Lobisomem sera preciso cria-lo antes do jogo comegar. 
Isso envolve um certo trabalho, ja que os personagens nao bro- 
tam do nada. Criar um personagem envolvente, mais realista, 
demanda um esforgo criativo que faz suar ate mesmo os joga- 
dores veteranos. 

Este capitulo ensina a criar um personagem original, come- 
gando com um conceito geral e traduzindo esse conceito em 
numeros que possam ser usados no jogo. Suas instrugoes auxi- 
liarao os jogadores no processo de criagao de seus personagens. 
Este processo e muito simples e os jogadores podem aprende-lo 
sozinhos com facilidade. Contudo o Narrador deve ter um 
bom dominio sobre o processo para responder as perguntas de 
forma precisa e sucinta. 

Esses numeros podem nao parecer particularmente evoca- 
tivos. E dificil imaginar um romancista descrevendo um perso- 
nagem assirn: “O Carisma dela era 4.” Contudo, esses niveis 
facilitam a identificagao dos pontos fortes e fracos de um per¬ 


sonagem. Mais importante, eles descrevem os fa tores aleatorios 
criados pelos dados que podem ser aplicados as suas Caracte- 
risticas. Um personagem forte tern mais chance de arrombar 
uma porta que um fraco. 

A criagao dos personagens sempre segue um padrao, vari- 
ando do geral para o especifico. Em primeiro lugar voce desen- 
volve um conceito geral de quern e o que e o seu personagem 
— sua formagao e mais social ou mais intelectual? — e depois 
cornega a especificar selecionando os niveis de suas Caracte- 
risticas — o quao forte sao o seu Carisma, Manipulagao e Apa- 
rencia? Nao use este processo como uma chance de criar o 
“melhor” personagem possivel; isso acaba com o proposito glo¬ 
bal de gerar um individuo interessante. A fungao desses nu¬ 
meros e aprimorar a personificagao, nao abrir caminho para 
alguma Galeria da Fama mitica. 

Criar Personagens nao e muito diferente de cozinhar. Voce 
precisa reunir os ingredientes e combina-los, e em seguida dei- 
xar a mistura cozinhar durante algumas horas. Voce cornega 
decidindo qual tipo quer. Vai ser um punk maltratado pelas 
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ruas ou uma ex-debutante rica e mimada? Possui diploma uni- 
versitario ou foi educado na vida em alguma parte das Monta- 
nhas Apalache? Os antecedentes e a personalidade de seu 
personagem sao ingredientes essenciais da persona dele. A par- 
tir dos conceitos basicos pode-se contegar a esmiugar os deta- 
lhes, como Atributos e Vantagens. 

Comegando 

Existent cinco conceitos basicos dos quais voce precisa es- 
tar ciente antes de contegar a criar urn personagem: 

• Ele pode ser de qualquer idade, cultura ou nagao; po- 
rent, voce contega o jogo conto urn lobisoment inexperiente e 
pouco sofisticado que apenas recentemente sofreu sua Printei- 
ra Mudanga. O seu personagem provavelnrente conhece rela- 
tivamente pouco sobre a sociedade dos lobisontens, a nao ser 
que tenha sido instruido por urn Mentor ou por urn Parente, ou 
entao que seja Intpuro. 

• Este processo de criagao foi planejado tanto para ajuda- 
lo a definir seu personagem, conto para fornecer-lhe os nteios 
para interagir segundo as regras. Lentbre-se que ele nao pode 
existir apenas conto nunteros; e a sua interpretagao que ntolda 
e define seu alter ego. 

• Este e urn sistenta de aquisigao que nao envolve jogadas de 
dados. Ao escolher entre as varias Caracteristicas disponiveis, 
voce decide quem sera o seu personagem. No lint do processo, 
voce obtera pontos extras chamados “pontos de bonus”, que po- 
derao ser usados em seguida para acrescentar niveis a qualquer 
Caracteristica, de ntodo que voce nao precisa se angustiar ao 
fazer cada uma das suas escolhas. 


• Unta Caracteristica de nivel urn e fraca, enquanto unta 
de cinco e extraordinaria, de ntodo que se voce possui apenas 
urn ponto ent algunta coisa, ou nao e ntuito born nela ou e 
apenas urn principiante. As caracteristicas sao baseadas nos 
limites huntanos. Lentbre-se, as caracteristas dos Garou costu- 
mant ser alteradas quando eles ntudant de fornta: a Crinos 
possui unta Forga ntuito superior a dos huntanos norntais. (Veja 
As Varias Formas, paginas 216-218.) 

• £ responsabilidade sua criar urn personagem que se adap- 
te ao grupo. Se voce nao conseguir aconrpanhar os outros, e 
atrapalhar o jogo por causa disso, tera de criar urn novo perso- 
nagent .A vida de lobisoment e perigosa dentais para que exis- 
tanr anintosidades dentro de unta matilha. Para sobreviver, 
voces precisant trabalhar ent conjunto. 

0 Pap el do AJarrador 

Na condigao de Narrador, voce precisa orientar os jogado- 
res durante o processo de geragao de personagens. Quando os 
jogadores chegarenr para a sessao de jogo, apresente-os a pre- 
ntissa basica do jogo e lhes descreva o sistenta de regras. O seu 
objetivo principal deve ser facilitar o nraxinro as coisas para 
eles. Se forent novatos, nrantenha as coisas o ntais sintples que 
puder; deixe-os descobrir por conta propria as contplexidades 
do sistema. 

Contece distribuindo as planilhas dos personagens, e de- 
pois conceda aos jogadores urn nrinuto para que eles as exanti- 
nent e fagant perguntas. Voce pode tanrbenr fotocopiar a ficha 
de “Criagao de Personagens” no fint do livro (apenas para fins 
pessoais) e usa-la conto fonte de consulta durante o processo. 
Se os jogadores puderent consultar esta ficha e escutar as suas 
explicagoes ao ntesnto tempo, a geragao de personagens sera 
contpreendida corn ntuito mais facilidade. Ent seguida percor- 
ra o processo de criagao de personagens passo a passo, preen- 
chendo todos os detalhes das suas Caracteristicas. 

Costunra ser aconselhavel gastar unta sessao de jogo inteira 
criando personagens. Isto garantira que os jogadores nao irao 
se sentir pressionados, ficando a vontade para faze-los contple- 
tos, de came e osso, e nao sintples marionetes. Depois que 
houver terntinado com os detalhes praticos da criagao, voce 
podera gastar o resto da sessao de jogo conduzindo urn prelu- 
dio para cada urn. Urn preludio e unta fornta de narrativa 
abreviada na qual voce conta a historia da vida do personagem 
ate o presente nromento. O preludio sera a iniciagao dos joga- 
dores, assint como a introdugao de seus personagens na croni- 
ca: faga-o ntentoravel. Os preludios sao descritos corn detalhes 
no fint deste capitulo. 

Passo lim: Concepgao do 
Personagem 

Antes de escrever qualquer coisa, voce precisa desenvol- 
ver urn conceito para o seu personagem. Este conceito precisa 
apenas ser unta ideia geral de conto ele sera, algunta coisa 
exclusiva e interessante que seja divertida de jogar durante 
ntuito tempo. Durante o processo de criagao, voce precisara 
ntudar e ajustar este conceito, mas ele lhe proporciona ao nte- 
nos urn ponto de partida. Por exentplo, o seu conceito poderia 
ser “Sou urn cagador de peles que caga nrartas enquanto na 
fornta lupina. Nao nte relaciono bent corn os huntanos”. Este 
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conceito precisa ser exclusivo e completo, e deve ser aprovado 
peloNarrador. 

Em seguida voce precisa fazer tres escolhas diferentes para 
consolidar o seu conceito. Voce precisa escolher a sua raga (a sua 
sub-especie), o seu augurio (o seu papel na sociedade Garou) e a 
sua tribo (o grupo que o aceitou como membro). Quanto melhor 
voce inter-relacionar esses tres aspectos do seu personagem, mais 
intrincado e completo ele sera. 

• Raga: Os Garou vivern divididos em dois mundos dife- 
rentes, sem possuir o seu proprio. Sao pessoas sent um lar verda- 
deiro. Isso se estende ate mesmo ao nretodo de reprodugao — 
sozinhos sao incapazes de perpetuar a sua raga. Eles precisam 
se acasalar com humanos ou lobos para gerar (ou tutelar) cri- 
angas sadias. 

£ uma violagao das mais antigas tradigoes dos Garou que 
um lobisomem cruze com outro. Invariavelmente, o produto 
desse tipo de uniao e um ser esteril e deformado: os impuros. 
Os Garou preciam cruzar com humanos ou com lobos para 
perpetuarem a linhagem. Ate quando um Garou cruza com 
um humano ou com um lobo, a prole dessa uniao nem sempre 
e um Garou. Ocasionalmente, o gene recessivo aflora apenas 
varias geragoes depois. Cada tribo identifica e registra todos os 
humanos e lobos que descendant dela; aqueles que demons- 
tram as caracteristicas dos Garou sao marcados e vigiados logo 
depois de entrarem na puberdade. So depois de aprenderem 
quern e o que sao, os jovens lobisomens sao aceitos como ntent- 
bros da tribo. 

Voce pode escolher entre as ragas hominidea, irnpura ou 
lupina. Os personagens impuros serao deformados. Para ntaio- 
res detalhes, consulte o Capitulo 6. 

• Augurio: O augurio do seu personagem e a fase em que 
a lua estava quando ele nasceu — uma especie de signo astro- 
logico. E rnuito importante para a maioria dos Garou. O augu- 
rio do seu personagem indica nao apenas a sua posigao na 
sociedade Garou, como tambem rnuitos de seus pontos fortes e 
fracos. 

Existent cinco tipos diferentes de augurios. Cada urn des- 
creve urn tipo especifico de personalidade, e cada urn possui 
potenciais e Habilidades diferentes. 

Entbora oferegantos aqui unta pequena lista de augurios, 
voce encontrara unta lista contpleta no Capitulo Caracteristi - 
cas. 

• Tribo: Antigamente, as matilhas consistent exclusiva- 
ntente de lobisontens de unta ntesnta tribo, ntas, nestes dias 
apocalipticos, esse nao e ntais o caso. Ainda assint, a tribo da 
qual urn lobisontent provent diz ntuita coisa sobre quern e o 
que ele e. Existent 13 tribos principals entre os Garou. Cada 
unta delas possui urn totem espiritual basico, do qual se desta- 
cant rnuitos dos elententos que as descrevent. Cada jogador 
precisa escolher a tribo a qual pertence seu personagem. A 
tribo deternrina ntuita coisa sobre os antecedentes. Os perso- 
nagens dos jogadores podent escolher entre as 13 tribos que 
ainda respeitanr Gaia; veja a lista adiante. Para ntaiores infor- 
ntagoes sobre as tribos e suas caracteristicas mais evidentes, 
consulte Capitulo 6. 

Passo Dois: Escolhendo Atributos 


Agora voce precisa contegar a atribuir nunteros. O printei- 
ro passo neste processo e deternrinar os Atributos basicos dele. 
Os Atributos sao tudo que — natural e intrinsecamente — urn 
personagem e. O quanto ele e forte? O quao rapido sao seus 
reflexos? O quao persuasivo ele pode ser? Perguntas conto es- 
sas sao respondidas pelos Atributos do personagem. 

Ent printeiro lugar voce tent de priorizar as tres categorias 
diferentes dos Atributos de seu personagem — Fisicos, Men¬ 
tals e Sociais. Voce precisa decidir no que ele e ntelhor (printa- 
rio), no que ele e nredio (secundario) e no que ele e fraco 
(terciario). O seu personagem e ntais fisico ou ntais social — e 
ntais ntusculoso que bonito? 

• Os Atributos Fisicos sao tudo que tent algunta relagao 
corn o esforgo fisico. Eles descrevent o quao forte, agil e muscu- 
loso ele e, consistindo os Atributos basicos de urn personagem 
orientado para a agao. Os Atributos Fisicos concernent apenas 
aos pontos fortes e fracos do corpo. O seu personagem e pode- 
roso, robusto ou tern pes ligeiros? 

• Os Atributos Sociais descrevent a capacidade de seu 
personagem ent se relacionar com as outras pessoas, e, alguntas 
vezes, ent usa-las. Os Atributos Sociais sao vitais na deternrina- 
gao das intpressoes iniciais, a capacidade do personagem ent 
inspirar e ntotivar as pessoas, e a natureza de suas interagoes 
corn os outros. O seu personagem e encantador, falante ou 
bonito? 

• Os Atributos Mentais representam a capacidade mental 
do seu personagem, e incluent coisas conto ntemoria, percep- 
gao e a capacidade ent aprender e pensar. O seu personagem e 
inspirado, astuto ou inteligente? 

O conceito de seu personagem pode lhe sugerir quais de- 
verao ser suas prioridades, ntas fique a vontade para escolher o 
esquenta que preferir. Por enquanto, a sua concepgao deve ser 
bastante geral — antes de ressaltar os detalhes, e necessario 
pintar urn quadro antplo e abrangente. 

Todos os personagens contegant corn urn ponto ent cada 
Atributo. A sua selegao prioritaria determina quantos pontos 
voce obtenr ent cada categoria — ent qual categoria de atribu¬ 
to acrescentara sete pontos, ent qual acrescentara cinco, e a 
qual delas acrescentara tres. Desta forma, voce pode escolher 
acrescentar sete pontos aos Atributos Fisicos de seu persona- 
gent, cinco aos Atributos Mentais e apenas tres aos seus Atri¬ 
butos Sociais. Os pontos podem ser divididas entre os Atributos 
de unta categoria a ntedida que eles puderent se enquadrar — 
voce poderia atribuir todos os seus tres pontos de Atributos 
Sociais a Carisnta, urn ponto para cada urn dos tres Atributos 
Sociais, ou dois pontos para urn e urn ponto para outro. 

Posteriornrente, no final do processo de criagao de perso- 
nagent e possivel aumentar esses niveis. Portanto, nao se preo- 
cupe rnuito. Deixe a sua intuigao guia-lo. 

Passo Tres: Escolhendo Habilidades 

As habilidades delineiant o que o personagem conhece — 
nao o que ele e. Elas descrevent as coisas que ele aprendeu e 
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aprende todos os dias, nao as coisas que faz naturalmente. 
Todos os Talentos, Perfcias e Conhecimentos sao Habilidades. 

A cada Habilidade que o personagem possui e atribuido 
um nivel representative da sua competencia naquela Habili- 
dade em especial. Este numero e usado para ajudar a determi¬ 
ner quantos dados voce ira jogar quando o seu personagem 
tentar usar uma Habilidade. Esta segao das regras o orientara 
na determinagao de quais Habilidades devera escolher e o 
quao alto ou baixo e seu nivel de competencia em cada uma 
delas. 

As Habilidades dividem-se em tres categorias diferentes: 
Talentos, Perfcias e Conhecimentos. Cada tipo de Habilidade 
possui caracteristicas diferentes. 

Os Talentos descrevem todas as Habilidades intuitivas. 
Os Talentos nao precisam ser praticados perse e nao podem ser 
estudados ou aprendidos num livro. Eles costumam ser adqui- 
ridos mediante uma experiencia direta. O seu personagem e 
autodidata ou e dotado com muito bom-senso? 

As Perfcias sao Habilidades aprendidas mediante algum 
tipo de treinamento rigoroso. Esta categoria inclui qualquer 
Habilidade que precise ser adquirida passo a passo atraves da 
pratica, mas pode ser ensinada e estudada (ao contrario dos 
Talentos). O seu personagem e bom em aprender coisas atra¬ 
ves da pratica diaria? 

O Conhecimento inclui todas as Habilidades que reque- 
rem a aplicagao rigorosa da mente, que geralmente sao ensina- 
das na escola, em aulas, nos livros e pelos professores, mas po¬ 
dem ser aprendidas com a experiencia. O seu personagem e 
estudioso ou possui boa memorial 

Voce precisa priorizar essas Habilidades da mesma forma 
que fez com os Atributos. £ necessario decidir como classificar 
os seus Talentos, Perfcias e Conhecimentos, escolhendo em 
qual categoria o seu personagem sera acima da media (prima- 
ria), em qual ele sera medio (secundaria), e em qual sera abai- 
xo da media (terciaria). 

Voce possui 13 pontos para gastar na categoria primaria do 
personagem, nove para gastar na categoria secundaria, e ape- 
nas cinco pontos disponiveis para a categoria terciaria. 

Porem, existe uma restrigao adicional: voce nao pode con- 
ceder ao seu personagem mais de tres pontos em qualquer 
Habilidade (mais adiante, porem, podera usar os seus bonus 
para obter quatro ou mesmo cinco pontos numa unica Habili¬ 
dade). 

Passo Quatro: Vantagens 

Voce nao deve priorizar ou classificar as tres categorias de 
Vantagens de um personagem. Ao inves disso, voce possui um 
determinado numero de pontos para atribuir a cada uma. 
Embora este numero seja fixo, voce pode adquirir pontos adici- 
onais depois ao usar seus bonus. 

Antecedentes 

Cada personagem recebe cinco pontos para distribuir entre 
as dez Caracteristicas de Antecedentes. Voce tem apenas cin¬ 
co pontos para distribuir, e algumas tribos restringem o acesso a 
determinados Antecedentes. As suas Caracteristicas de An- 
/• tecedentes devem encaixar-se no esquema geral do conceito 
escolhido originariamente. 


Dons 

Os personagens podem escolher seus Dons — os segredos e 
habilidades especiais dos Garou. Um personagem comega com 
um Dom por sua raga, um por seu augurio e um por sua tribo 
(total de tres). Ele pode comprar mais Dons com os Pontos de 
Bonus, mas eles precisam ser Dons de Nivel Um. 

Renome 

O Renome e fundamental para os personagens de Lobiso- 
mem, porque descreve o quanto eles sao famosos entre os 
Garou. Um personagem comega com uma certa quantidade 
(determinada pelo augurio) de Renome permanente em tres 
categorias diversas: Gloria, Honra e Sabedoria. Os persona¬ 
gens comegam sent pontos temporarios: eles precisam esforgar- 
se para adquiri-los durante o jogo. 

Posto 

O Posto de um personagem e determinado pela quantida- 
de permanente de Renome que ele possui. O Posto define a 
posigao e o grau de confiabilidade de que ele desfruta na soci- 
edade dos Garou, bent como seu apego as suas virtudes. Todos 
os personagens comegam com um Posto Um. 

Passo Cinco: Toques Finais 

Um dos estagios mais importantes da criagao de persona¬ 
gens e dar os toques finais — aqueles detalhezinhos e floreios 
que o completam. Neste passo voce adquire seus 15 Pontos de 
Bonus, o que lhe permite acrescentar mais pontos a qualquer 
Caracteristica na planilha do seu personagem. Mas antes de 
gastar esses pontos voce deve registrar a contagem basica da 
Furia, Gnose e Forga de Vontade de seu personagem. 

Fiiria 

A Caracteristica Furia quantifica a turbulencia e furia in- 
ternas de um personagem. A Furia inicial de um personagem e 
determinada pelo augurio. 

Gnose 

A Caracteristica Gnose mede o quanto o seu personagem 
esta afinado com o mundo espiritual e com o seu proprio espi- 
rito. Um personagem sent Gnose nao mantem nenhurn conta- 
to com o mundo espiritual, nao podendo viajar ate la. A Gnose 
inicial de um personagem e determinada pela raga. 

Forga de Vontade 

A Caracteristica Forga de Vontade mede o nivel de auto- 
controle que um lobisomem possui. A Forga de Vontade e 
essencial para o controle das agoes de seu personagem, especi- 
almente em momentos de estresse, quando afloram os instin- 
tos predatorios. A Forga de Vontade inicial de um personagem 
e determinada pela tribo. 

Pontos de Bonus 

Voce agora adquire 15 pontos de bonus, que podem ser 
gastos em qualquer Caracteristica que quiser. Contudo, esse 
consumo nao e tao continuo quanto parece a primeira vista. 
Cada ponto acrescentado a um Atributo custa cinco pontos de 
bonus, enquanto um ponto de Antecedentes custa apenas um 
ponto. Os custos estao relacionados na Tabela de Criagao do 
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Personagem. 

Centeffia de Vida 

Ha ainda outros aspectos, alem dos descritos acima, que 
podem ser detalhados. Voce nao precisa necessariamente co- 
locar essas coisas por escrito, mas com certeza deve pensar 
sobre elas — nao apenas agora, mas durante toda a carreira do 
seu personagem. 

Aparencia 

A aparencia do seu personagem evidencia suas Caracteris- 
ticas para os demais. Voce deve transformar o conceito e as 
Caracteristicas marcantes do seu personagem em aspectos da 
sua aparencia. Uma inteligencia elevada pode se tornar um 
olhar penetrante. Um conceito de explorador pode significar 
que o personagem usa roupas caqui e tern uma aparencia en- 
rugada. Pode ser mais evocativo dizer “Meu olhar esta sempre 
distante; minha atengao parece permanentemente oltada para 
alguma outra coisa” do que dizer: “Parego um sujeito distrai- 
do”. 

Especiatizagdes 

Voce pode querer dotar seu personagem de especializagoes 
em suas Caracteristicas. Cada Caracteristica de nivel 4 pode re- 
ceber uma especializagao. Embora a maioria dos jogadores seleci- 
one as especializagoes para as suas Caracteristicas durante o jogo, 
voce pode escolhe-las imediatamente. As especializagoes sao as- 
pectos especificos das Caracteristicas nas quais o seu personagem 
e particularmente bom. Basta preencher o espago ao lado da 
Caracteristica com uma especializagao apropriada. (Voce en- 
contrara sugestoes no Capitulo Seis, ao lado de cada caracteristi- 
ca.) Embora sejant usadas basicamente para a interpretagao, as 
especializagoes podem conceder ao personagem um bonus para 
os testes com dados durante a execugao de determinados feitos. 

Equipamento 

Caso hajarn quaisquer pertences ou pegas de equipamen- 
to que voce deseje que seu personagem possua, e melhor cui- 
dar dos detalhes agora. Do contrario, voce tera de adquirir o 
equipamento durante o jogo. Isto pode levar tempo e nao in- 
duz a um sucesso automatico. Pode-se obter praticamente 
qualquer pega de equipamento comum, desde que seu perso- 
nagem possua os pontos necessarios no Antecedente Recursos. 
Determinados objetos, como fetiches, podem ser obtidos ape- 
nas mediante a posse de uma determinada Caracteristica — 
neste caso, um Antecedente. 

Peculiaridades 

Conferindo peculiaridades ao seu personagem (detalhes 
pessoais curiosos e engragados), e possivel tornado mais pro- 
fundo e interessante. Escreva algumas frases no verso da ficha 
do seu personagem, descrevendo as coisas estranhas e possivel- 
rnente interessantes que o definem. Uma peculiaridade pode- 
ria ser um senso de humor morbido, um carinho por animais ou 
o habito de grunhir ao responder afirmativamente a uma per- 
gunta. 

MotiOagdes 

Muitos lobisomens sao movidos por um desejo de combater 
a Wyrrn, mas ate mesrno esses possuem outros fatores de moti- 


vagao. Voce deve decidir qual e o rnotivo para os seus persona- 
gens travarem uma guerra perigosa contra a corrupgao. Quan¬ 
to mais evocativa for a motivagao, mais ela ira definir o seu 
personagem. Talvez ele tenha perdido o pai enquanto sofria 
sua Primeira Mudanga, e por causa disso, nao tenha podido 
despedir-se dele. Portanto, encontrar uma forma de falar com 
o espirito do pai seria um rnotivo importante para o seu persona¬ 
gem viajar com freqiiencia pelo rnundo espiritual. 

Identidade Normal 

Uma ultima coisa importante que voce deve considerar 
sobre o seu personagem e a identidade dele na sociedade nor¬ 
mal, caso pertenga a alguma. Nem todos os lobisomens segre- 
garn-se inteiramente da sociedade. Algumas tribos, como os 
Filhos de Gaia, permanecem em contato com o rnundo nor¬ 
mal. Ate mesmo membros de tribos como os Portadores da Luz 
poderiam possuir identidades normais. Como voce consegue 
viver uma existencia dupla? 

Exempto de Criacao do 
Personagem 

Shane decide fazer seu primeiro personagem de Lobisomem. 
Com uma copia da sinopse de criagao de seu personagem a sua 
frente, ele arregaga as mangas e se poe a trabalhar. 

Passo Um: Conceito 

Em primeiro lugar, Shane deve desenvolver um conceito 
para o seu personagem. Ele decide que quer interpretar um 
peregrino, alguern liberto dos grilhoes da sociedade normal. 
Ele nao quer um personagem preso a nenhum tipo de crenga 
ou estilo de vida; quer alguern que busque novos caminhos. 
Ele escolhe um conceito de peregrino. Desta forma Shane 
pode criar um personagem que viaje em busca de respostas e 
verdades. 

Em seguida, Shane da uma olhada nas opgoes que tern para 
raga. Ele decide que seria uma excelente jogada fazer de seu 
andarilho um lupino, um Garou nascido de lobo. Em seguida, 
para augurio, Shane escolhe o Galliard, porque ve seu persona¬ 
gem como o tipo que gosta de comentar sobre suas descobertas 
atraves de cangoes e historias. Para tribo, Shane escolhe os Silen- 
ciosos, que tern um estilo de vida nomade, nao permanecendo 
por muito tempo no mesmo lugar. 

E quanto ao nome? Shane pensa um pouco e acaba deci- 
dindo que seu personagem exije um nome que diga quern ele 
e. Ele escolhe Pe-na-Terra, um nome bent Garou, represen- 
tando que o personagem jamais caminha por trilhas que ja 
foram pavimentadas, procurando, em vez disso, abrir seus pro- 
prios caminhos. 

Passo bo is: Atributos 

O passo seguinte e priorizar os atributos de Pe-na-Terra. 
Shane faz a escolha usual para Lobisomens, selecionando o 
Fisico como a categoria basica de Atributos. Ele decide que 
Pe-na-Terra passa grande parte de seu tempo a ceu aberto, 
exposto aos elementos. Vitalidade e a melhor escolha para a 
maioria de seus pontos. Na verdade, Shane opta por colocar 
tres pontos em Vitalidade, concedendo a Pe-na-Terra um ni- 
vel de 4 (lembre do unico ponto gratis em cada Caracteristica 
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Tabeta de Criacao de Personagens 

Processo de Criagao de Personagens 

• Passo Um: Conceito do Personagem 

Escolha conceito, raga, augurio e tribo. 

• Passo Dois: Selecione Atributos 

P riorize as tres categorias: Fisica, Social, Mental (7/5/3) 
Escolha Caracteristicas Fisicas: Forga, Vigor, Destreza 
Escolha Caracteristicas Sociais: Carisma, Manipulagao, 
Aparencia 

Escolha Caracteristicas Meritais: Percepgao, Inteligencia, 
Raciocinio 

• Passo Tres: Selecione Habilidades 

P riorize as tres categorias: Talentos, Pericias, Conhecimen- 
tos 

Escolha Talentos, Pericias, Conhecimentos (13/9/5) 

• Passo Quatro: Selecione Vantagens 

Escolha Antecedentes (5; restritos por tribo), Dons (1 para 
raga, augurio e tribo), Renome (por augurio) 

• Passo Cinco: Toques Finais 

Registre Furia (por augurio), Gnose (por raga), Forga de 
Vontade (por tribo), Posto (1) 

Gaste “Pontos de Bonus” (15) 

Raga 

Veja tambem Raqas. 

• Hominideo: Voce foi criado como humano, por pais huma- 
nos. Voce nao sabia que era um lobisomem ate ser quase um 
adulto e sofrer sua Primeira Mudanga. (Alcunha: macaco) 

Gnose Inicial: 1 

Dons Iniciais: Persuasao, Odor de Ser Flumano 

• Impuro: Os seus pais sao, ambos, Garou, mas voce e defor- 
mado e esteril. Voce compreende a cultura Garou mais pro- 
fundamente que as outras ragas, porque foi criado pela propria 
tribo. (Alcunha: mulo) 

Gnose Inicial: 5 

Dons Iniciais: Criar Elemento, Sentir a Wyrm 

• Lupus: Voce foi criado como lobo nas regioes selvagens. 
Voce nao sabia que era um lobisomem ate estar quase comple- 
tamente maduro. (Alcunha: selvagem) 

Gnose Inicial: 5 

Dons Iniciais: Sentidos Agugados, Salto de Canguru 

Augurio 

Veja tambem Augurios. 

• Ragabash: Lua Nova — O Trapaceiro: questionador das 
tradigoes 

Furia Inicial: 1 

Dons Iniciais: Embagamenbto da Propria Forma, Abrir 
Selos, Sentir Odor de Agua Corrente. 

Renome Inicial: 3 em qualquer combinagao 

• Theurge: Lua Crescente — O Vidente: pesquisador das 
tradigoes 

Furia Inicial: 2 

Dons Iniciais: Toque da Mae, Sentir a Wyrm, Falar com 
Espiritos 

Renome Inicial: Sabedoria 3 

• Philodox: Meia Lua — O Juiz: guardiao das tradigoes 


Furia Incial: 3 

Dons Iniciais: Resistir a dor, Sentir Odor da Forma Ver- 
dadeira, Verdade de Gaia 

Renome Inicial: Gloria 2, Sabedoria 1 

• Galliard: Lua Minguante — O Dangarino da Lua: amante 
das tradigoes 

Furia Inicial: 4 

Dons Iniciais: Falar com Animais, Chamado da Wyld, 
Comunicagao Mental 

Renome Inicial: Gloria 2, Honra 1 

• Ahroun: Lua Cheia — O Guerreiro: protetor das tradigoes 

Renome Inicial: 5 

Dons Iniciais: Garras Afiadas, Inspiragao, O Toque da 
Decadencia 

Renome Inicial: Gloria 2, Honra 1 

Tribo 

Veja tambem Tribos. 

• Furias Negras: Composta quase inteiramente por mulhe- 
res, as Furias Negras sao as servas da Wyld e as vingadoras dos 
Garou. 

Forga de Vontade Inicial: 3 
Antecedentes: Sem restrigoes. 

Dons Iniciais: Sentidos Agugados, Sentir a Wyrm 

• Roedores de Ossos: Vivendo como vagabundos nas ruas 
da cidade, os Roedores estao sempre bent informados mas sao 
desprezados por todos. 

Forga de Vontade Inicial: 4 

Antecedentes: Os Roedores de Ossos nao podem comprar 
Vida Passada, Raga Pura ou Recursos. 

Dons Iniciais: Culinaria, Sentir Odor de Mel 

• Filhos de Gaia: A tribo mais moderada. Os Filhos torna- 
ram-se os mediadores dos Garou e os defensores da humanida- 
de. Contudo, seus jovens as vezes se tornam radicais, juntan- 
do-se a diversas subculturas. 

Forga de Vontade Inicial: 4 
Antecedentes: Sem restrigoes 
Dons Iniciais: Toque da Mae, Resistencia a Dor 

• Fianna: Cada membro desta tribo descende dos Celticos, e 
os Fianna orgulham-se muitissimo dessa heranga. Eles vivern 
em qualquer lugar que seus Parentes se estabelegam e man- 
tern contato permanente com eles. 

Forga de Vontade Inicial: 3 
Antecedentes: Sem restrigoes 
Dons Iniciais: Persuasao, Resistencia a Toxinas 

• Cria de Fenris: Selvagens e sedentos de sangue, os Cria de 
Fenris sao em sua maioria de descendencia nordica e se orgu- 
lham disso. Eles tendem a dominar os condados e cidades ru- 
rais nos quais vivam. 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: A Cria de Fenris nao pode comprar Con- 
tatos ou Mentor. 

Dons Iniciais: Garras Afiadas, Resistencia a Dor 

• Andarilhos do Asfalto: De todas as tribos, os Andarilhos 
sao os mais adaptados a cidade e aqueles nos quais os Garou 
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menos confiam. Eles tendem a se misturar com o submundo e 
freqiientemente empregam tecnologia de ponta. 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os Andarilhos do Asfalto nao podem com- 
prar Mentor, Vida Anterior ou Raga Pura. 

Dons Iniciais: Controle de Maquinas Simples, Persuasao 

• Garras Vermelhas: Compostos inteiramente por lupinos, os 
Garras Vermelhas acreditam que a melhor forma de salvar 
Gaia e destruindo de uma vez por todas o cancer que a corroi 
(os humanos). 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os Garras Vermelhas nao podem comprar 
Aliados, Contatos ou Recursos. Seus unicos Parentes sao os 
lobos. 

Dons Iniciais: Falar com os Animais, Sentir Odor de Agua 
Corrente 

• Senhores das Sombras: Dominadores e tiranicos, os Se- 
nhores das Sombras lutam constantemente para destronar os 
Presas de Prata da lideranga dos Garou. Eles fariam qualquer 
coisa por poder. 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os Senhores das Sombras nao podem com- 
prar Aliados ou Mentores. 

Dons Iniciais: Aura de Confianga, Rajada Fatal 

• Peregrinos Silenciosos: Os Silenciosos vivern nas ruas, 
mudando e viajando constantemente. Cruzarn quase exclusi- 
vamente com ciganos, artistas circenses e outros peregrinos. 
Eles conhecem muitos segredos dos mundos espiritual e mor¬ 
tal. 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os Silenciosos nao podem comprar Vida 
Passada ou Recursos. 

Dons Iniciais: Sentir a Wyrm, Velocidade do Pensamen- 
to 

• Presas de Prata: A tribo mais prestigiada. Durante seculos 
os Presas de Prata cruzaram com os homens e lobos mais no- 
bres. Contudo, por serem endogamos, tornaram-se vulneraveis 
a doengas. 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os personagens Presas de Prata devern 
gastar pelo menos tres pontos de Antecedentes ern Raga Pura. 
Dons Iniciais: Projetar Labareda, Sentir a Wyrm 

• Portadores daLuz: Intelectuais e contemplativos, os Porta- 
dores da Luz vagueiam pelo mundo em busca de conhecimen- 
to e verdade, mas tambem se opoent vigorosamente a Wyrm. 

Forga de Vontade Inicial: 5 

Antecedentes: Os Portadores da Luz nao podem comprar 
Aliados, Fetiches ou Recursos. 

Dons Iniciais: Equilibrio, Sentir a Wyrm 

• Uktena: Os astutos e misteriosos Uktena sao os magos mais 
capazes entre os Garou, angariando, portanto, a desconfianga 
de todos os outros. 

Forga de Vontade Inicial: 3 
Antecedentes: Sem restrigoes. 

Dons Iniciais: Sentir Magia, Ocultamento 

• Wendigo: Os unicos Garou indigenas puros que ainda res- 
tam. Os Wendigo sao independentes e ferozmente determi- 
nados a expulsar os invasores da America do Norte. 


Forga de Vontade Inicial: 4 

Antecedentes: Os Wendigo nao podem comprar Conta- 
tos ou Recursos. 

Dons Iniciais: Chamado dos Ventos, Camuflagem 

Antecedentes 

Veja tambem Antecedentes. 

• Aliados: Os seus amigos, sejant lobos ou humanos. 

• Contatos: Descreve os contatos que voce possui na socie- 
dade hurnana. 

• Fetiche: Voce possui urn objeto magico que content urn 
espirito aprisionado. Consulte os exentplos do Apendice. 

• Parente: O nuntero de huntanos intunes ao Delirio ou 
parentes e amigos lupinos que voce possui. 

• Mentor: Urn anciao poderoso que o aconselha e protege. 

• Vida Passada: Descreve a sua conexao nrnenronica corn 
seus ancestrais Garou e o passado. 

• Raga Pura: A sua linhagent e pedigree entre seu povo. 

• Recursos: Descreve o quanto voce e rico; o seu patrimo- 
nio. 

• Rituais: Descreve o nuntero e/ou poder dos rituais que 
voce aprendeu. Consulte Rituais. 

• Totem: O poder do totem de unta matilha varia de acordo 
corn o nuntero total de pontos investido nela. Consulte ent 
Totem, a lista de custos em pontos; consulte a lista de totens do 
Apendice. 

Dons 

Consulte Dons Iniciais ent Raga, Augurio e Tribo, acinta; 
escolha urn de cada lista. Veja tanrbenr Dons. 

Renome 

Consulte Renome Inicial ent Augurio, acinta, e Renome, 
ou Premiando Renome. 

Posto 

Todos os personagens contegant no Posto Urn. Veja Posto, 
ou Avangando em Posto. 

Furia, Gnose e PerseOemnga 

Consulte acinta, confornte se segue: augurio (Furia), raga 
(Gnose) e tribo (Forga de Vontade). Veja tambem Fima; Gno¬ 
se; e Forga de Vontade. 

Pontos de Bonus 


Custo de Caracteristica 

Atributos_5 por ponto 


Habilidades 

2 por ponto 

Antecedentes 

1 por ponto 

Dons 

7 por Dorn (apenas Nivel Urn) 

Furia 

1 por ponto 

Gnose 

2 por ponto 

Forga de Vontade 

1 por ponto 
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de Atributo). Pe-na-Terra nao gosta de trabalho duro, de modo 
que Forga nao parece muito importante para ele. Shane colo- 
ca apenas um ponto em Forga, concedendo a Pe-na-Terra um 
nfvel 2. Shane em seguida coloca tres pontos Ffsicos em Des- 
treza, tornando Pe-na-Terra um sujeito muito agil (nfvel 4). 

Em seguida, ele dirige sua atengao para a categoria secun¬ 
daria de Atributos. Voltando a ideia de que Pe-na-Terra apren- 
deu a ver onde pisa, Shane concentra-se primeiro em Percep- 
gao. Aqui ele coloca dois pontos, tornando Pe-na-Terra um 
sujeito bastante atento (Percepgao 3). Dois pontos vao para 
Raciocfnio, refletindo o pensamento rapido que ele precisa ter 
para saber que caminho seguir. O ultimo ponto vai para Inteli- 
gencia. 

A categoria terciaria de Atributos, a Social, e facil de definir. 
Alem disso, com apenas tres pontos para gastar, ele nao pode 
fazer muita coisa. Shane coloca todos os tres pontos em Carisma 
para refletir a natureza amigavel de Pe-na-Terra. Shane calcula 
que um nfvel 1 em Manipulagao e em Aparencia seja adequado. 
Pe-na-Terra nao gosta de enganar ninguem e nao precisa de um 
rosto bonito por onde anda. 

Passo Tres: Habilidades 

Shane agora precisa priorizar as Fiabilidades de Pe-na-Ter- 
ra. Em vez de fazer isso sem pensar, passa os olhos pela ficha do 
personagem e comega a checar as habilidades que ele consi- 
dera que Pe-na-Terra deveria possuir (ele nao recebe um pon¬ 
to inicial gratis em cada Caracterfstica de Habilidade, como 
aconteceu com as Caracterfsticas de Atributo). Logo fica claro 
que a maioria dos pontos serao gastos em Talentos, de modo 
que Shane considera-os prioritarios. 

Pe-na-Terra tern 13 pontos para gastar. Ele aprendeu a 
cuidar de si mesmo quando esta na estrada, de modo que 
coloca tres pontos em Briga. Embora nao conviva muito fre- 
qiientemente com as pessoas, Pe-na-Terra ainda sabe como 
encanta-las com uma historia ou uma cangao, de modo que 
Shane coloca tres pontos em Expressao. Como Pe-na-Terra e 
uma pessoa cautelosa, Shane coloca dois pontos em Prontidao, 
o que e otimo para o personagem saber o que lhe aguarda. Em 
suas andangas, Pe-na-Terra tambem conheceu o lado negati- 
vo das cidades, de modo que Shane lhe atribui um ponto em 
Manha. Shane gasta os quatro pontos restantes colocando um 
em Esquiva, um em Esportes, um em Empatia e um em Irnpul- 
so Primitivo. 

Shane escolhe Perfcias como sua categoria secundaria. 
Dispoe de nove pontos para gastar nela. Como Pe-na-Terra 
comegou sua vida de lobisomem na floresta, Shane acredita 
que o personagem precise possuir um nfvel bastante alto em 
Sobrevivencia. Coloca tres pontos nela. Empatia com Animais 
tambem reflete um pouco da experiencia de Pe-na-Terra: 
Shane gasta tres pontos nela. Shane arredonda as habilidades 
de seu personagem atribuindo dois pontos a Furtividade, um 
ponto a Lideranga e um ponto a Atuagao. Como ele e um 
lupino, nao pode comegar o jogo com Condugao, Etiqueta e 
Armas de Fogo, embora possa gastar pontos de bonus para 
conseguir essas habilidades. 

Com apenas cinco pontos para gastar em Conhecimentos, 
Shane precisa escolher com cuidado. Sendo um lupino, ha 
muitos conhecimentos que estao fora do seu alcance. A natu¬ 
reza contemplativa de Pe-na-Terra faz de Enigmas uma boa 
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escolha, de modo que Shane gasta tres pontos ali. Ele em se- 
guida coloca um ponto em Investigagao (refletindo a habilida¬ 
de de Pe-na-Terra de procurar coisas) e Rituais (de modo que 
ele possa aprender alguns rituais basicos). 

Passo Quatro: Vantaqens 

Em seguida vent a categoria que define o que Pe-na-Terra 
pode fazer realmente como Lobisomem. Em primeiro lugar, ele 
tern cinco pontos para gastar em Antecedentes. Mas como ele 
e um Silencioso, nao pode adquirir Vida Passada ou Recursos 
(ele pode adquiri-los durante a cronica, mas nao podera nem 
mesmo gastar “bonus” neles agora). Por enquanto, Shane pro- 
videncia para que Pe-na-Terra possua os Antecedentes que 
definem de forma mais obvia o personagem. Tres pontos vao 
para Contatos, porque ele conheceu muitas pessoas durante 
suas viagens. Os outros dois pontos sao gastos em Rituais, de 
modo que ele possa executar rituais. Ele escolhe dois rituais de 
Nfvel Um: o Ritual da Dedicagao do Talisma, adaptando suas 
roupas de modo que elas nao se rasguem sempre que ele mu- 
dar de forma; e o Ritual da Pedra Cagadora, para que possa 
encontrar certas coisas quando precisar delas. Como ele ad- 
quiriu um Conhecimento de Ritual de nfvel 1, pode aprender 
rituais de Nfvel Um. 

Shane em seguida passa para os Dons. Ele comega com 
seus Dons de Raga, escolhendo Sentidos Agugados; este po- 
der lupino cai como uma luva na concepgao do personagem. 
Ele em seguida verifica seus Dons de augurio, escolhendo Fa- 
lar com os Animais para poder aprender os segredos das trilhas 
com a fauna de cada regiao. Por fim, verifica sua lista de Dons 
da tribo, escolhendo Velocidade do Pensamento para poder 
viajar velozmente pela estradas. 

O passo seguinte e atribuir Renome inicial. Ele checa a lista 
para um Galliard e atribui 2 para Gloria e 1 para Sabedoria em 
sua ficha. Ele agora e um Garou de Posto Um. 

Passo Cinco: Toques Finals 

Shane atribuiu 4 a sua Furia inicial (porque e um Galliard), 
5 a sua Gnose inicial (porque e um lupino) e 3 a sua Forga de 
Vontade inicial (porque e um Silencioso). 

Agora Shane comega a gastar os 15 pontos de bonus de Pe- 
na-Terra. Primeiro, gasta sete pontos e compra outro Dom: 
Sentir a Wyrm, apenas para o caso dele encontrar trilhas sus- 
peitas. Como ele deseja que Pe-na-Terra esteja apto a conver- 
sar com humanos, Shane decide comprar um nfvel no normal- 
mente restrito Conhecimento de Lingiifstica (concedendo a 
Pe-na-Terra a habilidade de falar um idioma). Ele tambem 
decide aumentar o talento de Prontidao do personagem, para 
garantir que ele possa pressentir o perigo; ele gasta dois pontos, 
concedendo a Pe-na-Terra um nfvel 3. Por ultimo, Shane de¬ 
cide gastar seus ultimos quatro pontos de bonus para aumentar 
a Forga de Vontade de Pe-na-Terra para 7. 

Normalmente, poderiam ser acrescentados mais detalhes a 
um personagem novo, mas Shane acha que ja tern uma ideia 
bastante razoavel de quern e Pe-na-Terra e do que ele deseja. 
Alem disso, no caso especffico deste personagem, um excesso de 
informagao seria prejudicial: a maior parte do charme de Pe-na- 
Terra envolve sua misteriosa atragao pela estrada. E melhor que 
esses detalhes sejant deixados a cargo da imaginagao do Narra- 
dor em futures historias. 
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No processo de criar um personagem, voce provavelmente 
estara se preparando tambem para interpreta-lo. Uma parte 
importante do processo de criagao e o vinculo que se desenvol- 
ve entre voce e o seu personagem, o que lhe permite desempe- 
nhar o papel com criatividade e proposito. Alimente a sua 
empatia pelo personagem — se ele for muito diferente de voce 
isso nao acontecera com naturalidade. 

O processo de criagao de um personagem nao termina com 
o comego da primeira historia: um personagem jamais para de 
crescer, mudar, desenvolver-se e amadurecer. A medida que 
a cronica progredir, crie novas caracteristicas de personagem e 
detalhes historicos. Use com sabedoria a sua experiencia para 
desenvolver as suas Caracteristicas. Procure aumentar a Forga 
de Vontade de seu personagem e desenvolver sua Gnose, e 
sempre — sempre — acrescente mais detalhes ao esqueleto 
descrito na planilha. A verdadeira essencia do personagem so 
podera ser captada na sua interpretagao; nao e possivel descre- 
ve-la numa planilha. 

Ainda mais importante: voce deve pensar em formas pelas 
quais a personalidade do seu personagem possa mudar em de- 
correncia dos eventos que ocorrerem em sua vida, e em segui- 
da agir de acordo. Deixe-o determinar seu proprio destino. 
Jamais o force a se enquadrar em qualquer uma de suas pri- 
meiras concepgoes de quern e o que ele deva ser. Um Ahroun 
zangado que aprenda a controlar sua Furia, ou um Ragabash 
sem proposito que adquira um senso de esperanga, podem ge- 
rar belas historias — especialmente se o Narrador perceber o 
que esta acontecendo e criar uma subtrama em torno disso. 

Caso o seu personagem venha um dia a entedia-lo, isso 
provavelmente tera acontecido porque voce nao o desenvol- 
veu e alterou o suficiente com o tempo. O ideal e que o perso- 
nagem se tome mais real a medida que voce o interpreta na 
cronica, fazendo-o evoluir como personagem e como pessoa. A 
forma pela qual um personagem muda revela tanto sobre ele 
quanto a forma pela qual foi descrito. Um personagem de um 
conto raramente e tao realista e complete quanto o de um 
romance — numa historia curta, simplesmente nao ha espago 
para um desenvolvimento adequado do personagem. Durante 
o curso da cronica, tome os seus personagens o mais completes, 
vivos e interessantes que for possivel. 

0 Preludio 

Nosso passado nos define muito claramente — e ele que 
melhor indica o que poderemos nos tornar. O proposito de um 
preludio e criar a biografia dos personagens antes da cronica 
comegar efetivamente. E muito parecido com um jogo normal, 
so que muitos anos sao comprimidos numa serie de decisoes 
rapidas. A biografia pessoal que um jogador cria no preludio 
sera relevante durante a cronica inteira, e voce podera consul- 
ta-la com freqiiencia. 

A Tecnica Correta 

Cada jogador passa sozinho pelo preludio. E um processo 
individual, a nao ser que dois ou mais personagens ja fossem 
amigos ou tenham passado muito tempo juntos antes de desco- 
brirem que eram lobisomens. Enquanto voce, como Narrador, 


dedica seu tempo a cada personagem em particular, o restante 
do grupo podera se conhecer melhor e se empolgar quanto ao 
que os aguarda. A antecipagao pode fazer uma historia desa- 
brochar. 

Durante o preludio voce precisa direcionar o jogador mui¬ 
to mais que de costume. De-lhe muitas decisoes para tomar, 
mas apresse tudo e nao lhe conceda muito tempo para pensar. 
Voce precisa passar rapidamente por esta fase, a nao ser que 
esteja disposto a gastar mais tempo (o que pode possibilitar a 
criagao de personagens muito detalhados). Os personagens 
quase nunca travam combate durante o preludio. Caso eles o 
fagam, voce simplesmente descreve os resultados das lutas (afi- 
nal de contas, voce nao pode deixar que os personagens cor- 
ram o risco de morrer antes mesmo que o jogo comece!). 

Durante o tempo que voce estabeleceu para o preludio, 
providencie para que o jogador tenha oportunidade de intera- 
gir tanto com o ambiente quanto com as regras. Se o jogador 
quiser mudar algumas Caracteristicas durante o preludio, dei- 
xe-o, desde que ele o faga por um motivo racional e nao para 
tentar gerar um super-personagem. 

Existent muitas formas de progredir atraves da vida de um 
personagem; qualquer uma e aceitavel, desde que ajude a 
oferecer ao jogador uma ideia de como o personagem viveu. 
Voce pode fazer o jogador compreender a vida de lobisomem 
mostrando-lhe como era tediosa a existencia do personagem. 
Nao esquega que e a rotina que confere dimensao ao extraor¬ 
dinary. 

Um preludio pode gerar este tipo de narrativa: “Voce ca- 
rninha para casa depois de mais um dia chato de escola. Quan- 
do o tedio vai acabar? Eles o tratam como uma crianga estupi- 
da. Voce ja tern quatorze anos — quando vao reconhecer isso? 
Voce entra pela porta dos fundos, chegando a cozinha. Sua 
mae deixou um bilhete sobre a mesa: “Querido, chegarei mais 
tarde do trabalho. Tern cornida congelada no freezer. Descul- 
pe. Com amor, Marnae.” Sozinho de novo. Ao rnenos se voce 
tivesse alguns amigos com quern estar... Espere, que barulho 
foi esse? Um som no aposento ao lado... Sera que e um ladrao?” 

A medida que descrever as coisas, deixe o jogador inter- 
romper a narrativa para oferecer suas proprias ideias e detalhes. 
Voces estao contando uma historia juntos: trate o jogador como 
a um parceiro. Tambem pode incluir detalhes que estimulem 
o jogador a sentir as emogoes do personagem — “O seu pai esta 
em coma no hospital.” Depois que o personagem aderir a uma 
seita para se tornar um lobisomem, nao podera mais visitar o 
hospital livremente. O pai do personagem pode acordar ou 
morrer, mas ele jamais podera ve-lo novamente. O jogador 
precisa sofrer um sentimento profundo de perda para que o 
verdadeiro poder do preludio se manifeste. 

Per juntas e Respostas 

A seguir descreveremos algumas perguntas que devern ser 
respondidas ate o fim do preludio. Se nao houver tempo para 
um preludio complete, voce devera ao rnenos fazer um esforgo 
para responder a essas perguntas. Mesmo que voce tenha de- 
senvolvido o preludio todo, costuma ser util fazer um registro 
das respostas. 

Assirn, fornecemos alguns conselhos ao Narrador sobre como 
conduzir o Preludio em relagao a cada pergunta especifica, 
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bem como uma relagao dos tipos de perguntas que os jogadores 
devem fazer a si proprios. 

• Qual e a sua idade? 

Com quantos anos voce esta agora? Quantos anos se passa- 
ram desde que voce Mudou pela primeira vez? 

Costuma ser mais facil atribuir datas a eventos no preludio 
depois que este tiver acabado, mas tambem vale a pena estabe- 
lecer algumas datas importantes durante seu decorrer. O pre- 
ludio deve comegar em alguma data importante para o perso- 
nagem, normalmente a Primeira Mudanga. Como um dos pro- 
positos principals do preludio e colocar a vida do personagem 
em perspectiva, considera-se muito eficaz estabelecer datas e 
determinar a idade do personagem. 

A maioria dos lobisomens sofre sua Primeira Mudanga ao 
atingir a puberdade, embora alguns nao mudem antes de se 
tornarem adultos. Para os hominideos, a idade padrao da Pri- 
meira Mudanga e entre os 12 e os 16 anos. Para os lupinos, ela 
e entre dois e tres (os Garou passam a envelhecer em idade 
humana apos sua Primeira Mudanga). 

• Como era a sua familia? 

Os seus pais compreendiam voce? Os outros lobos o evita- 
vam? Voce foi expulso de uma familia de criagao para outra? 
A matilha na qual voce nasceu foi cagada, morta ou captura- 
da por zoologos? Ou a sua infancia foi idilica? 

A familia de um jovem Garou raramente e ideal. Ate mes- 
mo antes da Primeira Mudanga, a Furia ja se encontra no 
intimo dos Garou, e os outros ao seu redor podem senti-la de 
forma subconsciente. Isto tende a gerar problemas familiares e 
delinqiiencia juvenil entre os Garou alheios a sua heranga. 
Sua Furia nao encontra uma valvula de escape, crescendo 
cada vez mais ate explodir na Primeira Mudanga. 

A infancia do personagem e a vida em familia sao sempre 
importantes. Essas coisas permitem a voce, o Narrador, criar 
muitos ganchos de historia para todos os personagens. Talvez 
voce possa gerar semelhangas entre as infancias de todos os 
personagens da cronica. Talvez todos eles tenham sido ajuda- 
dos em um determinado momento pelo mesmo personagem 
misterioso. 

• Quando voce sofreu a sua Primeira Mudanga? 

Onde ela ocorreu? Outros a viram acontecer (qual foi o 
efeito do Delirio) ? Voce feriu alguern — ou pior? Foi assusta- 
dor? Empolgante? 

A Primeira Mudanga e uma das experiences mais irnpor- 
tantes da vida de um Garou. £ o momento em que ele se 
metamorfoseia pela primeira vez — normalmente para a forma 
Crinos. Ele pode nunca mais ser o mesmo. Ele percebe que e 
diferente dos seres que o criaram, e que nunca mais podera 
fazer parte de suas vidas. 

A maioria dos jovens Garou sao observados a distancia, nor- 
malmente com a ajuda de um espirito Parente das Lagimas (veja 
Batismo de Fogo). Depois que eles sofrem a Mudanga, os mem- 
bras de suas tribos os procuram e os trazem de volta ate o caern 
para inicia-los nas tradigoes Garou. 

Caso o personagem seja um impuro, ele foi bem aceito pela 
tribo? Fizeram-no continuamente de bode expiatorio, ou ele 
recebeu amor e respeito? (Este ultimo tipo de tratamento rara¬ 
mente acontece.) 

• Quando voce conheceu os outros membros da mati- 


lha? 

Voce se relaciona bem com os outros personagens? Ha 
quanto tempo os conhece? Voces se encontraram num caern 
ou de alguma outra forma? Voces compartilham os mesmos 
objetivos? 

E importante, ainda que nao necessario, que os persona¬ 
gens sejam compativeis. Muitas boas historias podem envolver 
a rivalidade entre Garou. 

Contudo, poucos jogadores irao querer gastar oito horas 
todas as sextas discutindo com personagens interpretados por 
seus amigos. A maioria das historias, e as mais divertidas, po- 
dent ser realizadas se os personagens cooperarem. E importante 
estabelecer conexoes significantes entre os personagens. Tal¬ 
vez eles sejam da mesma tribo ou possuam o mesmo Mentor. 
Esses elos precisam ser mais que meros elementos na cronica. 
Eles devem significar alguma coisa para os personagens, e o 
melhor momento para estabelecer este tipo de profundidade e 
historia e o preludio. Veja A Matilha no final deste capitulo. 

• Onde voce vive agora? 

Voce vive num caern? Num apartamento na cidade? Numa 
cabana no campo? Os outros personagens sabem onde encon- 
tra-lo? 

Muitas historias podem ser contadas sobre a morada de um 
personagem ou sobre os eventos que ocorrem na vizinhanga na 
qual ele mora. Portanto, e importante definir essa residencia. 
Se o personagem vive num caern, onde ele se localiza? 

• Voce continua vivendo uma vida normal? 

Voce interage com pessoas (ou com lobos) que conheceu 
antes do seu Rito de Passagem? Algum amigo nao-Garou ou 
Parente sabe que voce e um lobisomem? Os outros Garou sa- 
bem qual e a sua profissao na vida normal? 

Os detalhes da vida normal de um personagem podem ser 
importantissimos para a cronica. Um numero enorme de histo- 
rias pode ser baseado em eventos que ocorram na vida normal 
do personagem, como os problemas criados por combinar mais 
de um tipo de vida. Se um lobisomem estiver tentando manter 
sua existencia normal em segredo dos outros Garou, e a sua 
vida Garou em segredo dos seus outros conhecidos, as coisas 
podem ser bem dificeis para ele. 

• O que o motiva? 

As motivagoes primarias de um personagem sao essenciais 
para a compreensao de quern e do que eles sao. Depois que 
tiverem sofrido a Mudanga, suas prioridades se alteram drasti- 
camente. As coisas que um dia foram importantes nao mais o 
sao, e novos valores dominant suas vidas. Se voce quiser ser um 
personagem real e completo, precisa adquirir um entendimen- 
to do que impede que ele caia em depressao e numa absoluta 
falta de proposito (o que pode tambem ser interessante de 
jogar — simplesmente decida que o seu personagem nao tern 
nenhuma motivagao). 

A Matilha 

A matilha e unida por urn proposito sagrado e guiada pela luz 
sagrada. A rnatillra e a sua familia, os unicos seres ms quais voce pode 
confiar. Aqueles Garou que nao pertencem a nenhuma rnatillra sao 
os mais perdidos e solitarios entre nos. Sao aqueles que jamais con - 
quistarao nada e de que ninguem jamais devera sentir falta. Orgu- 
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l/te-se de sua matillta e confie riela; e o unico conforto conhecido por 
mssa especie. Nao abra mao de se unir a ela. 

— Amara Windcrusher, Philodox Furia Negra 

Em Lobisomem nao existe um unico “vencedor”; o objetivo 
nao e derrotar os outros jogadores. O objetivo e sobreviver e, ate 
certo ponto, obter mais poder, experiencia e fama. Para ser abso- 
lutamente vitorioso, voce precisa cooperar com os outros jogado- 
res. De fato, voce e os outros participantes de Lobisomem preci- 
sam unir-se numa matilha. 

A matilha e o conceito mais importante para um persona- 
gem de Lobisomem. A matilha e a unidade fundamental da 
sociedade Garou, tendo a mesma significance que a familia 
tern para os humanos. Interpretar uma pessoa extremamente 
unida a um grupo pode ser uma coisa dificil para os jogadores 
mais rebeldes, mas esses espiritos rebeldes podem servir para 
tornar o processo inteiro mais interessante. A matilha e a soma 
de seus membros. A matilha, porem, descreve esses Garou como 
um grupo — um grupo que mantem certas motivagoes, ininti- 
gos e antecedentes comuns. 

A matilha pode ser vista como um personagem em si ntes- 
ma. £ o personagem que todos os jogadores compartilham e por 
cujo sucesso todos devem se esforgar. Mesmo se voce perder o 
seu personagem, a matilha ainda sobrevivera e o seu novo per¬ 
sonagem podera juntar-se a ela. A matilha pode, portanto, 
sobreviver a morte, o que lhe atribui neste jogo uma importan- 
cia que nao deve ser subestimada. 

Criando uma Matilha 

Uma das tarefas mais importantes quando se cria uma cro- 
nica e definir a matilha a qual os personagens pertencem. Esta 
e uma tarefa dificil e delicada, afinal exige que voce planeje 
com antecedencia e se prepare para o tipo de historia que 
deseja contar. 

£ muito importante que os jogadores e o Narrador traba- 
lhem em conjunto na criagao da matilha. Ela pode se tornar o 
personagem central da cronica, o elo que une os jogadores na 
longa caminhada — portanto, dedique muita atengao a ela. 
Os jogadores devem concordar unanimemente com o tipo de 
matilha a qual desejam se juntar, e portanto que tipo de histo- 
rias eles apreciariam contar. Tudo que o Narrador puder fazer 
para estimular os jogadores e envolve-los na historia e bom. 

Muitas matilhas sao formadas durante um Ritual de Passa- 
gem em que, no interesse da sobrevivencia, os personagens se 
unem. Normalmente essas matilhas consistent de membros de 
uma mesma tribo, mas como rnuitos caern estao se tornando 
mais heterogeneos, e possivel que essas matilhas sejant cont- 
postas de personagens pertencentes a tribos diferentes. Nos 
ultinros anos as matilhas tenr-se forntado cada vez corn ntais 
frequence de Garou que se encontraram depois de terenr se 
tornado ntentbros plenos de unta tribo. 

Ha algumas perguntas que devent ser respondidas pelos 
jogadores depois de todos eles terenr conrpletado seus preludi- 
os. Junte todo mundo e lance as seguintes questoes: 

. Onde a matilha e baseada? — Qual e o raio de agao da 
matilha? Se ela considera alguma area seu territorio — seu 
protetorado —, que local e esse? A matilha patrulha e protege 
ativamente este territorio, ou ela sinrplesnrente vagueia por ele 
sent nenhunta responsabilidade? Os ntentbros possuent suas 


proprias casas ou vivent juntos em urn so lugar? 

• Qual e a missao da matilha? — Quais sao os ideais e 
motivagoes que unem a matilha? Eles apenas procurant prote- 
ger o territorio de sua fanrilia ou tribo, ou talvez desejem se 
vingar daqueles que violentaranr a Terra? Veja Proposito, adi- 
ante. 

• Existe um lider de matilha? — Como as decisoes sao 
tomadas? Ent algumas matilhas, os mentbros lutam continua- 
nrente pela posigao de alfa, enquanto em outras nao e pernriti- 
do que os ntentbros lutenr entre si. 

• Qual e o totem da matilha? — A matilha tern urn totem? 
Qual e ele? (Isto envolve urn Antecedente de Totem.) 

• Como e a seita deles? Caso a matilha pertenga a algunra 
seita, qual e a sua natureza? Que espiritos seus ntentbros reve- 
renciant? Qual e o nome da seita? Quern sao seus lideres? Para 
urn exentplo de seita, veja Central Park. 

• Amigos ou Inimigos? — Quern sao os antigos e os ininri- 
gos da matilha? Mais importante, a quern a matilha protege, e 
por que? 

• Inimigos? — Quern sao os inintigos da matilha, e por que 
eles se opoenr a ela? Qual e a nrotivagao de seus inintigos, e, se 
eles nao forent Garou, quais sao os seus poderes? 

Proposito 

A matilha e urn conceito arraigado no pensanrento Garou. A 
sociedade Garou apenas aceita urn lobisomem conto ntentbro na 
ntedida que ele estiver ligado a alguma matilha; por aqueles que 
nao pertenganr a nenhunta, os Garou nutrenr urn profundo des- 
prezo ou pena. Os unicos lobisontens que tent o direito de nao 
pertencer a matilhas sao os ancioes, e estes apenas desfazent seus 
grupos sagrados depois de terent descoberto e cuntprido os seus 
verdadeiros propositos. 

Segundo a tradigao Garou, cada matilha possui urn proposito 
que lhe foi concedido por Gaia, urn proposito pelo qual seus 
ntentbros forant unidos, urn proposito ao qual devent servir. Real- 
nrente, os ntentbros das matilhas as vezes compartilham os ntes- 
ntos sonhos quando dorntem, e sao guiados pelos ntesmos espiri¬ 
tos. So depois de cuntprirent seu proposito e que poderao aposen- 
tar-se pacificamente da vida ativa. 
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Em Lobisomem, as caracterfsticas formam a base de um 
personagem — elas descrevem, conjuram e delineiam quem e 
o que um personagem realmente e. Elas possibilitam detalhar 
os seus pontos fortes e fracos, permitem enquadra-lo na reali- 
dade do jogo por meio de lances de dados, e, mais importante, 
ajudam-no a enfocar e compreender seu personagem. 

As Caracterfsticas de um personagem descrevem os para- 
metros gerais de suas habilidades. A sua essencia e criada atra- 
ves da interpretagao e da imaginagao do jogador. As caracte- 
rfsticas de Lobisomem sao intencionalmente superficial — 
pelo menos a maioria esmagadora —, de forma que voce nao 
precise recorrer muito a sua planilha. O que e estabelecido 
rudimentarmente durante a criagao do personagem ganha vida 
no decorrer do jogo. Nao olhe para as suas Caracterfsticas 
pensando que possui um personagem complete). Sera a sua 
interpretagao que ira dar-lhe consistencia. 


Ragas 


“Garou” nao e um norne — e um estado de espfrito. 
Cada um de nos incorpora os melhores e os piores aspectos 
das ragas humana e lupina. Nossas tres ragas nao sao aci- 
dentes de nascimento, mas a vontade encarnada de Gaia, 
as posigoes que recebemos ao nascer e os papeis que preci- 
saremos desempenhar eternamente. 

Alguns nascem homimdeos, de pais humanos e de humanos 
famintos, alheios a bengao e a maldigao que carregam. Eles ca - 
recem de espirito, mas sao ricos em inteligencia. Outros, os lupi¬ 
nes, nascem de lobos, puros e selvagens, mas ainda assim aprisi- 
onados pela floresta. Eles desconhecem os modos dos humanos, e 
isto muitas vezes conduz a sua ruina. Aqueles que pertencem a 



raga amaldigoada, os impuros, carregam o estigma da vergonha, 
a deformidade que marca o fruto de uma uniao que jamais deve- 
ria ter acontecido. Embora constituam as encruzilhadas de nos- 
sa gente, a bengao da Mae Ihes e negada. 

— Bessa Canta-na-Nevoa, Galliard Filha de Gaia. 

As tres ragas de Garou — hominfdea, lupina e impura 
— representam as circunstancias do nascimento e da vi- 
vencia dos personagens. Alguns Garou nasceram e foram 
criados por lobos selvagens, enquanto outros nasceram de 
pais humanos na sociedade humana. A maioria dos Impu¬ 
ros nasce na sociedade Garou, mas sao tratados corno pros- 
critos. Cada raga possui pontos fortes e pontos fracos, e os 
membros de cada uma delas podem se transformar em suas 
formas nativas sent despender muito tempo ou esforgo. 

A raga de um Garou influencia seu comportamento, 
aparencia e atitude perante a vida. Seja isso justo ou nao, os 
outros Garou levarao sua raga em conta ao se relacionarem 
com ele. A raga nao e apenas uma questao biologica, mas 
um reflexo da conexao primordial de um ser com Gaia. Como 
os gregos antigos, a maioria dos Garou acredita que o esta- 
do do corpo esta relacionado ao estado do espfrito. Ainda 
assim, Garou e Garou, e cada um e digno de respeito. 


Homimdeo 

Alcunha: Macaco 

Voce nasceu corno hurnano, filho de pais humanos, que 
podem ou nao estar cientes do lobo no seio da famflia. O 
sangue metamorfo pode ter sido passado para voce geragoes 
depois da semente ter sido plantada. Em todo caso, a sua 
natureza verdadeira foi um misterio ate a puberdade, e tal- 
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vez ate mesmo um pouco depois disso. Pesadelos, devaneios 
bizarros e outros anseios o atormentavam. Entao, certa noi- 
te, estranhos visitantes apareceram para apresenta-lo a uma 
nova vida. Talvez voce tenha sido raptado e levado para a 
tribo, ou talvez tenha fugido e sido encontrado por seus pa- 
rentes Garou. Agora que a sua vida antiga ficou no passado, 
voce precisa contegar tudo de novo. Embora voce possa 
manter contato com a sua familia antiga, eles desconhecem 
a sua natureza (a nao ser que voce tenha escolhido o Ante- 
cedente Parentes). Tentar explicar a verdade pode fazer com 
que o internem, de modo que e melhor nao tentar* 

Os hominideos apresentam muitas vantagens: eles sao 
familiarizados com a sociedade humana, podem contegar o 
jogo com qualquer Habilidade e tendem a ser melhores em 
pensamento abstrato e raciocinio. Eles dependent bent ntais 
da visao ou da audigao que de unta percepgao geral. Apesar 
dos polegares opostos, a fornta natural hontinidea costunra 
ser ntais fraca que a lupina ou a intpura. Porent, os Hontini- 
deos podent ntanusear prata sent sofrer um abatimento ent 
Gnose ent sua fornta nativa. Infelizntente, ntuitos intpuros e 
a ntaioria dos lupinos odeiant e desconfiant dos hominideos 
devido ao seu nuntero ntaior e a devastagao infligida por 
seus printos humanos em Gaia. 

Gnose Inicial: 1 

Dons Iniciais: Persuasao, Odor de Ser Huntano 

Intpuros 

Pego meu temor, minha humilhagao, 

Esmago-os com o punho, 

Abro a mao, 

Fiz um diamante. 

Meu diamante e Furia. 

Tenho diamantes nos olhos. 

— Rollins Band, “Just Like You” 

Alcunha: Mulo (entre outras) 

Os seus pais desobedecerant ao printeiro dogma da Lita- 
nia, e voce pagou pelo pecado deles. O seu corpo traz a 
ntarca da desaprovagao de Gaia. Ostracizado pela ntaioria 
dos Garou, ainda assim voce foi criado entre eles. Entbora 
conhecedor dos regulanrentos da sociedade dos lobisontens, 
voce conhece ntelhor que ninguent o lado negro dos Garou. 

A ntaioria dos Garou veent os intpuros conto urn sintbo- 
lo da enferntidade da Mae. Quando o ntundo era puro, eles 
dizent, os intpuros erant raros e costunravanr ntorrer jovens 
(de unta fornta ou de outra). Agora a sua raga aunrenta ent 
nuntero enquanto os Garou “puros” escasseiant. E os anci- 
oes precisant aceitar a sua existencia, queirant ou nao. O 
seu sofrinrento o ntoldou; ntuitos intpuros sao intaculados 
ent espirito e fortes de corpo. Alguns sao nobres, carinhosos 
e contpreensivos, enquanto outros despejant sua Furia inte¬ 
rior sobre qualquer urn. 

Os poderes dos intpuros falam por si mesntos: sua fornta 
natural e a poderosa Crinos, e o seu conhecimento da soci¬ 
edade Garou e profundo. Muitos ancioes sentenr-se respon- 
saveis por voce; esses irao se dispor a ensinar-lhe tudo que 
precisa saber. Treinados desde o nascinrento, a ntaioria dos 
intpuros dontina tanto o pensamento abstrato quanto o ins- 
tinto selvagent. Os personagens intpuros podent dispor suas 


Habilidades da fornta que quiserent e nao precisam se preo- 
cupar corn a confusao inicial sofrida pelos hominideos e pelos 
lupinos recem-ntudados. (Alguns intpuros, porent, sao cria- 
dos por Parentes, que os recebent de Garou envergonhados 
dentais para reconhece-los como filhos. Esses desafortuna- 
dos aprendent rapidamente a esconder sua fornta natural, 
ntas aprendent pouco sobre a sociedade Garou.) 

As desvantagens desta raga sao obvias; alent de sua con- 
digao de parias, o seu corpo e disfornte de algunt ntodo. 
Alguns desfiguranrentos possiveis estao relacionados adian- 
te, mas nao se restrinja a esses. Alent disso, todos os intpu¬ 
ros sao estereis. Essas deforntidades sao ntais que sintples 
estorvos fisicos; os Garou as veent como reflexos diretos da 
ira de Gaia. O fato de que ntuitos Dangarinos da Espiral 
Negra sejant intpuros (e nao sofrant estigma por causa dis¬ 
so) apenas reforga esta ideia. A trilha dos intpuros e unta 
estrada longa e tortuosa. 

Gnose Inicial: 3 

Dons Iniciais: Criar Elemento, Sentir a Wyrnt 

Deformidade: Os personagens intpuros precisant esco- 
lher pelo ntenos unta deformidade durante a criagao. Algu- 
ntas possibilidades: 

• Corcunda: As suas costas sao deforntadas; as dificul- 
dades de todos os testes de Destreza e dos Atributos Sociais 
sao aumentadas em urn. 

• Membros Deformados: Urn ou dois ntentbros sao re- 
torcidos ou atrofiados. Acrescente dois niveis de dificulda- 
de a todos testes de Destreza, e reduza a velocidade do nto- 
vinrento pela metade nas formas Lupina e Hispo (e possi- 
velnrente as outras formas tambenr, se as pernas do perso- 
nagent forent deforntadas). 

• Membros Desproporcionais: Os seus mentbros sao 
desproporcionais ent relagao ao restante do seu corpo. Tal¬ 
vez voce tenha bragos de gorila ou pernas de canguru. Voce 
se equilibra de fornta diferente e parece “estranho” aos olhos 
dos outros. As dificuldades de todos os testes de Destreza e 
de Atributos Sociais sao aumentadas em urn. 

• Loucura: A sua ntaldigao lhe pertuba a mente, fazen- 
do-o sofrer alucinagoes, surtos maniaco-depressivos, para¬ 
noia, dupla personalidade ou coisas ainda piores. Sob es- 
tresse, voce precisa ser bent sucedido nunt teste de Forga de 
Vontade (dificuldade 5) ou sucuntbira a loucura. Isto pode 
ser divertido para o Narrador e urn inferno para a matilha. 

• Doengas de Pelugem: Os pelos do seu corpo sao sar- 
nentos, escassos ou totalmente inexistentes. Voce recebe da- 
nos extras no frio e sofre resfriados constantes. Na fornta ho¬ 
ntinidea, voce parece estranho. Na fornta lupina, ridiculo. As 
Paradas de Dados para testes Sociais sao reduzidas ent urn, a 
nao ser que voce esteja tentando intinridar alguem. Voce nao 
pode assuntir o Antecedente de “Raga Pura”. 

• Rosto Humano: Voce nrantenr o seu rosto huntano 
nas formas lupina e senti-lupina; os seus sentidos perntane- 
cem em nivel huntano e a sua aparencia e repelente. A 
ntaioria dos Garou que nao o conhegam ficarao horroriza- 
dos e poderao considerar que voce seja urn fontor ou urn 
Dangarino da Espiral Negra. 

• Desprovido de Garras: Voce nao possui garras ou 
presas, sendo incapaz de infligir danos agravados. 
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• Labio Fendido: Uma falha no seu palato superior de- 
forma a frente da sua boca. Esta falha lhe confere um ligeiro 
problema de dicgao e conspira contra sua aparencia. Para 
alguns Garou este nao e um grande problema. Porent, para 
os Galliards pode ser uma deformidade muito prejudicial. 
Acrescente dois ao grau de dificuldade dos Testes Sociais 
que envolvam algum tipo de atuagao (especialmente can¬ 
to) ou sedugao. 

• Odor: O seu corpo segrega um forte feromonio que 
pode assumir a forma do cheiro de um predador, um suor 
constante ou ate mesrno um odor ininterrupto de medo. As 
dificuldades de todos os Testes Sociais sao aumentadas ern 
um quando os personagens lidam com humanos, ou ern dois 
quando eles se confrontam com animais ou com Garou. 
Dependendo da natureza do odor, o personagem pode ser 
considerado perigoso ou covarde, mesrno que nao seja ne- 
nhuma das duas coisas. 

• Cauda Deformada: O seu rabo e curto, excessiva- 
mente longo ou inexistente. Embora esta deformidade nao 
seja obvia na forma Hominidea, ela causa problemas lont- 
bares cronicos e uma dificuldade em encontrar um ponto 
de equilibrio. Acrescente um ao grau de dificuldade dos 
Testes Sociais quando estiver nas formas lupina ou senti- 
lupina entre os Garou, e acrescente um a dificuldade dos 
testes baseados em Destreza. 

Lupino 

Alcunha: Selvagem 

Nascido e criado corno lobo, as excentricidades dos he- 
mens o intrigant, e voce nao consegue entender por que 
eles se recusant a se enquadrar na ordent de Gaia. Voce 
provavelmente conquistou urn posto elevado na ntatilha 


antes de descobrir sua natureza verdadeira. Ent seguida os 
grandes lobos chegarant. Eles o levarant e lhe revelaram seus 
nristerios, e mostraram porque voce nunca se harntonizou 
completamente corn os lobos. 

O seu printeiro encontro com a huntanidade foi prova- 
velnrente violento; e bem provavel que voce carregue a cul¬ 
pa de algunt erro do passado. Sente dificuldade ent falar 
conto os huntanos, e os seus habitos estao alem da sua com- 
preensao. A tecnologia o irrita, e voce tende a se sobressair 
numa multidao huntana. Porent, nas regioes selvagens voce 
e urn ntestre, podendo tornar-se lider de alguns grupos de 
hontinideos. As vantagens da sua raga incluent unta cone- 
xao primal com Gaia, sentidos extraordinarios e unta fornta 
natural forte. A sua principal desvantagenr reside nunta fal- 
ta de familiaridade corn a raga huntana. Devido a isto, os 
jogadores iniciantes nao podent contegar o jogo corn deter- 
ntinadas Habilidades. Voce freqiientemente ve as coisas de 
fornta ntuito sintples e tende a reagir instintivamente, e nao 
corn raciocinio ou logica. 

Gnose Inicial: 5 

Dons Iniciais: Sentidos Agugados, Salto de Canguru 

Habilidades Restritas: As habilidades que se seguent 
nao podent ser dontinadas por personagens lupinos inician¬ 
tes. Eles podent, contudo, adquiri-las corn pontos de “bo¬ 
nus” ou ntediante experiencia, embora no ultimo caso os 
personagens precisent submeter-se a treinamento, o que tal- 
vez possa proporcionar algumas situagoes de interpretagao 
bastante divertidas. (“Cuidado corn o tronco! Nao, o freio 
nao! A entbreagent!”) 

Habilidades: Condugao, Etiqueta, Annas de Fogo 

Conhecimentos: Conrputagao, Direito, Lingiiistica, Me- 
dicina, Politica, Ciencia 
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Augur ios 

Luna, a guardia da noite, e a irma de nossa Mae; a sua luz 
aprendemos o caminho de nossa existencia. Enquanto ela luta 
com a Wyrm pelo dommio dos ceus, espelhamo-nos em sua for- 
ga, desde as noites iluminadas por sua plenitude ate aquelas em 
que ela desaparece totalmente. As trilhas da lua-destino sao cha- 
madas “augurios” e moldarao o seu papel na trilha. 

— Miranda Wayfarer, Galliard Filha de Gaia 
Luna, a irma de Gaia, e a mentora de todos os Garou. £ 
Gaia quem alimenta, mas e Luna, a tia sabia e enlouquecida 
dos Garou, que proporciona caminhos para seus filhos se- 
guirem. A trilha, ou o augurio, de um Garou e o seu chanra- 
do, o seu papel numa matilha maior. 

O augurio de um lobisomem e um modelo geral de atitude 
e comportamento. Os Garou acreditam que a fase da lua sob a 
qual um lobisomem nasce influencia aquilo no que o Garou 
ira tornar-se. Desta forma, Luna ensina que nenhum Garou 
pode ser todas as coisas ao mesmo tempo; cada augurio e um 
fragmento de um designio maior. Se quiserem, os jogadores 
novos podem pensar no augurio como uma especie de “classe 
de personagem” para os seus Garou. De fato, o augurio define 
um personagem em termos de quem ele e,o que faz e como e 
visto pelos outros lobisomens. 

O seu augurio tambem descreve a sua posigao na socie- 
dade dos Garou. Quando voce entra na sua tribo voce e 
mandado para um professor que compartilha do seu estig- 
ma da lua, que entao o instrui sobre as tradigoes da lua. 
Para simplificar as coisas, muitos professores comparam o 
augurio de um Garou a um signo astrologico, mas o verda- 
deiro significado de um augurio e muito mais profundo. O 
estigma da lua e visto como um conselho de Luna e como 
uma parte integrante do ser de cada Garou. 

O augurio pode ser renunciado ou outra trilha pode ser 
escolhida, mas isto e considerado um insulto grave a Luna. 
Um renunciante precisa submeter-se a um Ritual de Re- 
nuncia, durante o qual ira despir-se dolorosamente de sua 
identidade Garou anterior. O renunciante conrega de novo 
do Posto 1, mantendo toda a Furia antiga, mas perdendo 
muito respeito aos olhos dos outros Garou. Historias sobre 
esses renunciantes costumam circular entre as tribos; aque- 
les que recusant a orientagao de Luna nao sao mais consi- 
derados confiaveis. 

Raqabash; A Lua No<Ja; Trapaceiro 

Incomodo como deve ser, o Trapaceiro e o portador da 
sabedoria para aqueles que ja se julgarn sabios. Um Raga- 
bash nao apenas revela que o rei esta nu — ele empurra o 
idiota pretensioso numa poga de lama como uma ligao para 
os futuros “reis”. Eliminando gradativamente a tradigao e a 
autoridade a cada turno, o Ragabash mantem seus contpa- 
nheiros nas pontas dos pes, ensinando-lhes a insensatez da 
presungao e a sabedoria da humildade. Ironicamente, o Tra- 
paceiro traz desordem a ordern. Seus logros ressaltam as ra- 
chaduras nas calgadas nas quais seus companheiros de ma- 
tilha pisariam. 

Ernbora os outros Garou sernpre esperem que os Raga- 
/“ bash cometam travessuras, isso nao significa que gostern 
delas. Os Garou tolerant os Trapaceiros, ntas nao confiant 
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realntente neles. Os Ragabash tendent a ser individuos ntuito 
estranhos; seus companheiros de matilha nent ntesnto pro- 
curant entende-los. A aprovagao de seu comportamento lhes 
permite unta liberdade da qual poucos Garou gozant. Os 
Luas Novas sao flexiveis, e essa flexibilidade e sua forga. 

Conto os bobos das cortes da Europa medieval, os Raga- 
bash sao considerados incontodos necessarios, sendo-lhes 
dada muita liberdade. Isto nao quer dizer que os trapaceiros 
possam fazer o que bent quiserent; a Litania e unta lei sagra- 
da, ntesnto para os filhos da Lua Nova. Ainda assint os and- 
oes costunranr olhar para o outro lado quando os trapacei- 
ros pregant suas pegas, por acreditarenr que a sabedoria ina- 
ta da Lua Nova os guia. Nao obstante, e ntelhor que os 
Ragabash vejam onde pisant. Os Ahroun nao sao conheci- 
dos por seu senso de huntor • • • 

Furia Incial: 1 

Dons Iniciais: Enrbaganrento da Propria Fornta, Abrir 
Selos, Sentir Odor de Agua Corrente 

Estereotipo: Ernbora o papel do palhago seja aceito, ele 
proporciona pouco respeito. Os outros Garou sernpre descon- 
fiant dos Trapaceiros, ntesnto quando eles estao tentando agir 
corn seriedade. Os Trapaceiros nascidos sob a lua crescente 
sao dotados de unta suave veia contica, enquanto o huntor 
dos Ragabash de lua nringuante assume urn torn mais sont- 
brio. Ernbora os Ragabash costunrenr ser desprezados conto 
pregadores de pegas, suas brincadeiras variant do contico ao 
surreal, deixando os Garou ntenos sofisticados cogando as ore- 
lhas, pasntos. Os Ragabash sao enignraticos e reclusos como a 
lua que e seu augurio, e gostanr de ser assint. 

Citagao: Caminhe um pouco comigo a luz da... como e que 
e? Nao tern luz ? Ora, claro que nao! Somos os dangarinos da 
sombra. Luna esta envolta em misterio. Claro que nao ha luz! A 
luz estragaria toda a diversao! Corra um pouco comigo, e co~ 
nhecera a logica da minha loucura. Eu o levarei para alem de 
voce mesmo, para longe dos limites da sua visao. 

So nao va escorregar na caca de cachorro... 

Theurqe: Lua Crescente; Vidente 

A Lua Crescente brilha conto unta lamina. A sua luz, o 
Theurge, o vidente dos Garou, faz sua paz corn o ntundo espi- 
ritual. Nao ha outro Garou que conhega unta sintonia ntaior 
corn a Untbra. Nenhunt outro augurio compartilha sua com- 
preensao pelas trilhas e perigos dos Reinos Espirituais. 

Os Theurges sao guias tribais. A luz palida de Luna, os 
Theurges espiant a escuridao dos nristerios interiores e ex- 
teriores. A irnra de Gaia os conduz atraves de jornadas mis- 
ticas que poucos outros Garou poderiam seguir. Conto os 
xamas huntanos das culturas indigenas, os lobisontens Theur- 
ge sao reservados e ntisteriosos, tocados e segregados pelo 
conhecintento que adquirirant. 

Os Theurges costunranr conviver nrais freqiientemente 
apenas entre seus iguais, nrurnrurando para os espiritos, corn 
pouco tempo para atividades nrundanas. Esses videntes sao 
os planejadores, pensadores, sacerdotes e visionarios. Seus 
Dons refletenr unta conrpreensao profunda do ntundo espi- 
ritual e do eu interior. Eles podent canalizar, curar ou ferir 
corn a nresma graga. Sent eles, a tribo pode perantbular sent 
destino ate que a Wyrnt os engula a todos. Seus colegas de 
matilha sabem disso, mas se nrantenr afastados. Quern sabe 

O Apocalipse 





quando os conhecimentos sobrenaturais dos sabios poderao 
ser voltados contra eles? 

Furia Inicial: 2 

Dons Iniciais: Toque da Mae, Sentir a Wyrm, Falar 
com os Espfritos 

Estereotipo: Os espfritos deixaram sua marca nos Theur- 
ge. Eles sao “tocados” e mais do que um pouco esquisitos. 
Seu conhecimento e igualmente uma bengao e uma maldi- 
gao. Embora os companheiros de matilha valorizem os po- 
deres dos Theurges, eles os deixam nervosos. Aquela can- 
toria assustadora que eles recitam enquanto dormem e sufi- 
ciente para enroscar os tentaculos de um Maldito! 

Os Theurges nascidos sob a lua crescente sao capazes 
de entrar naturalmente em sintonia com os espfritos, era 
quanto os nascidos sob a lua minguante sao capazes de es- 
cravizar espfritos, ao estilo dos feiticeiros. 

Citagao: Aquele sussurro nas arvores nao e o vento! E o 
grito dos fantasmas destas terras. Devo traduzir o que eles di- 
zem ? Deixaria voces com os pelos arrepiados! 

Consegue ver a danqa nos meus olhos ? Mais perto! Mais 
perto! Pode ver os rostos sorrindo e grasnando para mim ? Nao 
consegue ? Eu consigo! A cada instante, todo dial O beijo de 
Luna torna-os como moscas ao meu olhar sempre presente. Eu 
os vejo enquanto durmo. Esta rindo de mim ? Nao ria de mim! 
Posso voltados contra voce... 

Philodox:: Meia Lua; Guardiao dos 
Caminhos 

Enquanto a meia lua equilibra a luz e a escuridao, o Phi- 


lodox percorre a linha entre lobo e homem, Furia e Gnose, 
veneno e sabedoria. O Philodox e o mediador da matilha, 
aquele a quern os outros Garou pedem conselhos ou uma 
resolugao justa para disputas. Sua honra costuma ser in- 
questionavel. Como juiz, legislador e Mestre de Desafios, o 
Philodox nao tern par. 

Os Philodox costumam ser os melhores lfderes de tribo; 
Luna lhes ordena seguir a trilha intermediaria. Ao fazer isso 
eles se tornam o sustentaculo que equilibra o comporta- 
mento extremado de seus colegas de matilha Ragabash e 
Ahroun. Em tempos de guerra, um Galliard ou um Ahroun 
pode assumir o papel de comandante de guerra, inspirando 
o resto da matilha a feitos valorosos. Durante os tempos 
comparativamente pacfficos, porem, um Philodox de posto 
elevado costuma assumir o manto de lfder. Os Philodox tarn- 
bent alimentam seu centra espiritual, saboreando seus elos 
com a came e o espfrito. Em questoes pessoais, eles costu- 
mam nao se intrometer ate que seja pedido seu conselho, 
mas intervem imediatamente se identificam uma arneaga 
potencial a matilha. 

Os Philodox representam as melhores qualidades dos 
Garou. Seu equilfbrio interno, porem, pode ser sua rufna. 
Alguns Philodox da lua minguante tornam-se distantes e 
indiferentes; da mesma forma, muitos seguidores de luas 
minguantes possuem um senso de equilfbrio fragil e ate 
mesrno deturpado. Como a trilha do equilfbrio e uma cor- 
da-bamba, manter o equilfbrio costuma ser uma tarefa sent 
esperanga. 

Furia Inicial: 3 



i 


Capitulo Seis: Caracteristicas 


89 





Dons Iniciais: Resistir a Dor, Sentir Odor de Forma 
Verdadeira, Verdade de Gaia 

Estereotipo: Os Philodox sao conhecidos como sendo os 
Garou mais honrados, embora alguns sussurrem que eles sao 
espertos demais para o seu proprio bem. Porent, todas as vezes 
que surgem problemas, todos procuram por um Philodox. 

Citagao: Esquegam isso! Voces dois estao loucos ? Lutar entre 
si nao leva a lugar nenhum! Agora ouqam: vamos sentar e resol¬ 
ver essa histdria. Gringoth nao podera fazer nada por Gaia se 
estiver tratando de um ferimento no figado. Nao quero mais in- 
terrupgoes. Quero ouvir tudo desde o comego. E nao tentem 
mentir para mim • • • 

Galliard: Lua Minquante; bangarino da 
Lua 

A medida que Luna fica prenha de Furia, ela estimula o 
Dangarino da Lua a entoar suas cangoes de batalha e glori¬ 
as passadas. Atendendo o chamado, o Galliard eleva sua 
voz contra a noite, convocando inspiragao e fortuna com 
seu uivo claro e perfeito. 

Os Galliards sao os guardioes do conhecimento, os co- 
mediantes, os artistas, os cantores das antigas historias e 
dos novos caminhos. Espontaneos e inventivos, os Danga- 
rinos da Lua sao a alma da matilha. Eles elevarn os espiritos 
dos outros e os lembram do motivo pelo qual estao lutando. 
Os Galliards costumam ser guerreiros terriveis, refulgindo 
de paixao por Luna. Aos Galliard, pouca diferenga faz se a 
sua danga sagrada e executada numa clareira recent-desco- 
berta ou nos intestinos de um inimigo. 

A paixao e a heranga dos Galliard. Aqueles que nascent 
sob a lua crescente sentern a paixao da vida e a alegria da 
criagao, enquanto aqueles que nascent sob a lua ntinguante 
guardant na escuridao de suas almas urn grande intpulso as- 
sassino. Entbora todos os Galliard conhegant nruitas sutile- 
zas da Litania e as ntinuncias da cultura tribal, fazent mais 
uso de unta inspiragao espontanea que de urn aprendizado 
por estudo. Depois que Luna inflanra suas veias, a danga da 
vida e da nrorte e tudo que inrporta. 

Furia Inicial: 4 

Dons Iniciais: Falar com os Anintais, Chantado da Wyld, 
Telepatia 

Estereotipo: Ninguent espera conredinrento da parte de 
urn Galliard, ntas eles costunranr ser bons contadores de 
historias e cantores. Tantbent sao bons guerreiros e lideres 
inspirados. 

Citagao: Vamos! Animem-se! Nao fiquem tao deprimidos! 
Voce nao lembra da histdria de Blenfor Winterfang, cercado por 
Crias da Wynn no Caem de Icy Spring ? Nao lembram ? La 
estava ele, Blenfor Winterfang, lider do Vento Norte, com a 
neve a bater em seus joelhos e a lua cheia sobre sua cabega, 
quando viu os olhos flamejantes do inimigo. Quarenta deles, e 
ele sozinho... 

Ahroun: Lua Cheia; Guerreiro 

O Ahroun e o veiculo da Furia de Luna, as garras da ira 
de Gaia. Ele e o assassino, o homent-lobo enlouquecido, a 
Furia encarnada. Sangue e o seu vinho, guerra o seu prazer. 
Corn o passar do tempo, a sabedoria pode guiar a nrao de 
Ahroun, ntas quando jovent ele perntanece no topo de unta 
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pilha de cadaveres, gritando por mais. 

Os Ahroun jamais serao conhecidos por seu refinamento 
social, mas sua presenga inspiradora e sua habilidade fisica 
fazem deles lideres de guerra natos. Sua afinidade com a Fera 
interior costuma levar os Ahroun a uma morte prematura, 
ainda que gloriosa, mas a dor pode ser uma boa mestra. Um 
Ahroun envelhecido e uma das mais perigosas criaturas vivas. 
Eles sao os herois dos Garou, os guerreiros das lendas. 

Ate entre as tribos mais moderadas, os Ahroun sao co- 
nhecidos por seu mau humor. Eles nao temem a morte, mas 
a abragant corno um dever de guerreiro. Esses guerreiros 
natos veem a si mesmos como os punhos e os lideres da 
matilha por direito de nascenga. Nem todo Ahroun e tao 
selvagem; alguns conseguem controlar sua Furia, guardan- 
do-a para o inimigo. Mas para a maioria dos filhos da Lua 
Cheia, a vida e uma batalha — feroz, brutal e breve. 

Furia Inicial: 5 

Dons Iniciais: Garras Afiadas, Inspiragao, O Toque da 
Decadencia 

Estereotipo: Os Ahroun representam todo o orgulho, 
poder e impetuosidade dos Garou. Seus espiritos sao pode- 
rosos, mas seus modos deixam um pouco a desejar. Ainda 
assim, e melhor ter um ao seu lado na matilha do que sobre 
a sua garganta. 

Diz-se que os Ahroun nascidos sob a lua crescente obe- 
decern fanaticamente a vontade de Gaia, enquanto aqueles 
nascidos sob a lua minguante costumam usar seu poder para 
dominar os outros Garou. 

Citagao: So um covarde feme a morte! Meu espirito renas- 
cera, como ja fez mil vezes antes. Se eu cair esta noite, sera 
numa batalha gloriosa pela Mae. Que meu sangue lave a terra 
por cinqiienta quildmetros! Tudo o que quero e levar comigo 
uma boa duzia de lacaios da Wynn! 

E entao: quern estara ao meu lado ? 

Tribos 

Se a matilha e a pedra fundamental da sociedade Ga- 
rou, a tribo e a propria fundagao. Os Garou sao seres sociais 
por natureza. As tribos lhes proporcionam identidade, cul- 
tura e familia. Sent a estabilidade da tribo, a maioria dos 
Garou se transformaria em errantes solitarios. Para os Ga- 
rou, as tribos sao como nagoes; a lealdade que nutrem por 
elas nao conhece limites. Embora nas matilhas modernas 
seja comum a mistura de tribos diferentes, as divisoes tri- 
bais tornam a alianga de matilhas... interessante. 

A crenga dita que no principio todas as matilhas eram 
uma so. As divergences entre os escolhidos de Gaia divi- 
diu-os em tribos. Cada tribo logo partiu de sua terra natal, 
estabelecendo-se em diferentes partes do mundo. Com o 
passar dos seculos, as tribos de Garou cruzaram trilhas e 
fronteiras, aumentaram seus territories, batalharam entre si 
ou fizeram aliangas. Embora normalmente sejant capazes de 
se unir contra um inimigo comum, as tribos tendern a ser 
rebeldes e reclusas. O conceito de cooperagao ainda lhes e 
novo: os elementos mais conservadores das tribos ainda ten- 
dent a lutar entre si corn a ntesnta disposigao corn que luta- 
riant contra a Wyrnt. Os conflitos tribais prejudicaram os 
Garou durante ntilenios e continuant a fazer isso. Se urn dia 
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os Garou conseguissem por suas diferengas de lado e se unir, 
seriam inrbativeis. 

Duas tribos, os Croatan e os Bunyip, cairam perante a 
Wyrm. A tribo dos Croatan se sacrificou ha seculos, en- 
quanto os lobisomens da tribo dos Bunyip morreram sob as 
garras de seus companheiros Garou. Uma terceira tribo, os 
Uivadores Brancos, foi corrompida e se transformou nos 
temiveis Dangarinos da Espiral Negra, sendo considerados 
por todos os Garou como traidores a sua raga e a Mae. Adi- 
ante descreveremos as tribos restantes. 

Cada tribo possui um totem ancestral afiliado a ela. Este 
totem guia a tribo como uma so, ensinando Dons aos seus 
membros e conferindo-lhes sabedoria. Os totens das tribos 
nao sao adquiridos como os totens de matilha e refletem a 
orientagao geral da tribo. Cada tribo tambem possui dife- 
rentes territorios e protetorados, que sao encarados com 
muita seriedade por seus membros. 

Antecedentes: Algumas tribos possuem restrigoes de 
Antecedentes, relacionadas ao lado de cada uma. Um per- 
sonagem com essas restrigoes nao pode comegar a jogar com 
esses Antecedentes, nem contpra-los com pontos de bonus. 
Contudo, pode tentar adquiri-los mediante a interpretagao, 
a criterio do Narrador. 

As Furias Negras 

Essas ferozes defensoras da Wyld tern a Grecia como sua 
terra natal, embora nos ultimos dois seculos tenham tarn- 
bent estabelecido uma presenga forte na America do Norte. 
Esta tribo, composta exclusivamente de Garou fenteas, e 
famosa pela honra de seus membros, bem como por sua fe- 
rocidade e afinidade com o sagrado. As Furias clamant que 
Luna — que para elas e Artemis, a Cagadora — criou sua 
tribo a partir de ntulheres-lobo e as nomeou protetoras da 
Wyld, defensoras das mulheres e protetoras dos hornens. 
Elas cumprem seu dever com ferrenha determinagao. 

As outras tribos guardam um certo ternor das Furias 
Negras, que dao ou matam seus filhos machos. Muitos acre- 
ditarn que as Furias sao comedoras de hornens, mas a ver- 
dade e rnuito rnais complexa. Embora a tribo tolere os int- 
puros machos, as Furias sao extremamente sexistas. Elas 
acreditam que as mulheres compartilham com Gaia um elo 
rnais profundo do que qualquer hornern seria capaz, e veern 
a si mesrnas como aspectos da deusa encarnada. Em norne 
dela, as Furias dirigem sua ira contra qualquer insulto as 
mulheres, a natureza ou a Deusa. 

As Furias Negras nrantenr lagos fortes com o misticismo 
ancestral. Seus rituais sao complexos e belos, e seus Dons e 
aliados espirituais refletem uma conexao primaria com a 
Wyld. As Furias Negras valorizam rnuito sua honra: ate 
rnesrno seus maiores inimigos reconhecem que a tribo e dig- 
na de confianga. 

Embora poucas em numero, elas sao fortes ern persona- 
lidade, e a sua atitude radical cria muitos inimigos entre os 
Garou. As Furias odeiarn a Cria de Fenris, tribo com a qual 
compartilham uma Historia longa e sangrenta. Os Filhos de 
Gaia ja aconselharam as Furias a controlar seu tempera- 
rnento, mas opor-se a uma Furia Negra ainda e uma coisa 
bem perigosa. 

As Furias se organizam em grupos chamados kulkos, ou 
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circulos, que funcionam de uma forma bastante autonoma. 
Acirna de todos os outros kulkos estao os Calyxos Interior e 
Exterior, que sao os altos conselhos da tribo. 

Totem da Tribo: Pegasus 

Forga de Vontade Inicial: Sent restrigoes 

Dons Iniciais: As formas Crinos, Hispo e Lupus sao predonti- 

nantemente negras, corn tons ou ntanchas nas cores branca, 

cinza e prateada. Entbora as Furias tenhanr se originado na 

Grecia, elas se espalharant pelo Hentisferio Ocidental. Por via 

de regra, as Furias Negras tendem a ser fortes e graciosas. 

Territorio: As Furias sao lobisontens reclusos; a ntaioria 
prefere viver nas terras selvagens, entbora alguntas rastejenr 
pelas cidades huntanas ou presidant grupos de agao politica. 
No passado, barreiras nristicas protegianr as terras das Furi¬ 
as Negras de serent descobertas, ntas a influencia da Wyrnt 
ja derrubou quase todas essas defesas. 

Protetorado: As Furias Negras protegenr muitos locais 
intaculados da invasao da Wyrnt, e procurant purificar ou¬ 
tros lugares que possant ainda ser salvos. Muitas veern a si 
ntesmas conto as protetoras das mulheres e fazent corn suas 
proprias ntaos (ou ntelhor, garras) justiga contra crimes per- 
petrados contra as mulheres. 

Citagao: Ninguem viu voce entrar; ninguem precisa ve-lo sair. 

Roedores de Ossos 

A ntaioria dos Garou considera os Roedores de Ossos os 
vira-latas da especie, carniceiros pateticos vivendo ent nteio a 
sujeira huntana. Mas os Roedores de Ossos sabent que sobre- 
viver e rnais importante que possuir boas ntaneiras. Vivendo 
das sobras da sociedade huntana, esta tribo e desprezada pela 
ntaior parte dos Garou. Mas onde outros conhecerant o fra- 
casso, os Roedores prosperarant. De todas as tribos, os Roedo- 
res de Ossos talvez sejant os rnais nunterosos. 

O pedigree desses valorosos vagabundos renronta ate a 
india e a Africa. Possivelmente descendendo de chacais, os 
Roedores espalharant-se pela civilizagao huntana e possuent 
urn talento extraordinario para saber exatamente quern esta 
fazendo o que e corn quern. Poucos segredos durant rnuito 
quando ha urn Roedor de Ossos na vizinhanga. 

Os Roedores de Ossos dao pouco valor a ntinucias ceri- 
ntoniais ou a ideais grandiosos. Sobreviver a qualquer prego e 
a sua forga nrotriz, e a liberdade, sua paixao — liberdade sent 
os vinculos de posto ou propriedade. Os Roedores de Ossos 
sao pouco exigentes, vivendo ent qualquer buraco que pude- 
rent arranjar. Esta etica de sobrevivencia gerou uma tribo 
entpedernida e afeita a taticas de guerrilha. Conto os caes vira- 
latas, os Roedores de Ossos jamais devent ser subestinrados. 

Esses Garou tendenr a ser sujos e esfarrapados, e a vestir 
refugos e comer restos. Geralntente sao cinicos e desconfia- 
dos, mas possuem uma inteligencia maliciosa e rnuito conhe- 
cimento sobre o subntundo das cidades. Os Roedores possu¬ 
ent ntuita sintpatia pela gente das favelas, e ntuitas vezes colo- 
cam outros desafortunados sob os seus cuidados. Os Roedores 
de Ossos ancioes — nornralnrente chantados de “papais” e 
“nramaes” — arntazenant ntercadorias para os seus “fantilia- 
res”. O status de urn Roedor costunra ser ntedido pela quali- 
dade dessas ntercadorias e a sua generosidade com elas. 

As cidades dos huntanos sao o territorio dos Roedores 
de Ossos, e seu conhecinrento dessas areas excede ate ntes- 
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mo o conhecimento dos Andarilhos do Asfalto, embora os 
Roedores restrinjanr-se aos bairros mais pobres. Os Roedo- 
res costumam congregar-se para protegao nrutua, e ocasio- 
nalmente “adotam” humanos e Parentes vagabundos, fugi¬ 
tives e errantes. Muitos Roedores sucumbem as tentagoes 
humanas como bebida, e junk food, mas essas coisas, em vez 
de enfraquece-los, parecem torna-los mais fortes. Um an- 
ciao Roedor de Ossos e um tributo a lei de Darwin. 

Totem da Tribo: Rato 
Forga de Vontade Inicial: 4 

Antecedentes: Os Roedores de Ossos nao podem com- 
prar Vida Passada, Raga Pura ou Recursos. 

Dons Iniciais: Culinaria, Sentir Odor de Mel 
Fisico: Lobisomens esqualidos, semelhantes a chacais, 
que freqiientemente lembram cachorros enormes. Eles cos- 
tumam cheirar mal e usar casacos que misturam cores des- 
toantes. Sao pequenos em relagao aos outros Garou, enrbo- 
ra sejant surpreendentemente fortes para o seu tamanho. 
Os Roedores de Ossos vent de todas as terras e podent per- 
tencer a qualquer bergo cultural. Porenr, a despeito de quais 
sejam as suas origens, todos os Roedores sempre vao parar 
na classe econontica da vida. 

Territorio: Os Roedores de Ossos costunranr restringir- 
se aos bairros mais arruinados e decadentes da cidade. Odei- 
am construgoes, preferindo viver a ceu aberto. 

Protetorado: Os Roedores de Ossos cuidant dos filhos 
desgarrados de Gaia, os ntiseraveis e os decadentes, procu- 
rando ajuda-los a ajudarent a si mesmos e colocando para 
descansar aqueles que nao conseguirent. Eles nutrenr urn 
odio especial pelos huntanos ricos e cobigosos que abusant 
da generosidade de Gaia. Conto cruzant corn as alntas per- 
didas da cidade e as protegenr, conhecent sua dor, e esse 
conhecimento os faz alcangar urn certo tipo de honra. 

Citagao: Ai bacana, quejaqueta bonita! Ah, nao chora nao: 
um dia as marichas somem... 

Filhos de Gaia 

Quando a Wyrnt invadiu o coragao dos Garou e o san- 
gue das tribos foi derramado pelas garras dos proprios lobi- 
sontens, os Filhos de Gaia erguerant-se para conduzir os 
Garou de volta as gragas da Mae. Eles suspenderant o Inr- 
pergiunt, pressionarant as tribos para que fizessent paz e es- 
palharant a palavra do antor de Gaia pelas terras dos hunta¬ 
nos. Para os Filhos de Gaia, a vida e urn presente que deve 
ser saboreado, nao unta batalha a ser vencida. Entre os Ga¬ 
rou, eles sao os unificadores, os arautos da paz. 

Os Filhos de Gaia insistent que abragar a violencia e ga- 
rantir, por ontissao, a vitoria da Wyrnt. Eles adntitent que a 
ntorte faga parte da vida, ntas o odio e o portal para a Wyrnt 
interna, precisando ser evitado. Contudo, ate ntesnto os Fi¬ 
lhos de Gaia discordant sobre quando deve terntinar o dialogo 
e contegar a luta. Quando escolhent lutar, os Filhos de Gaia 
sao guerreiros poderosos, fortalecidos por seu contprontisso 
corn a Mae. Ate entao, esses Garou buscant unta fornta de 
resolver os conflitos sem derramento de sangue. 

As tribos conrpartilhanr a concepgao de que Gaia e unta 
f Mae amavel e generosa, e que a Wyrnt e a negagao de seu 
amor. Os filhos previrant corretamente que o Intpergiunt 
conduziria a unta eterna disputa entre huntanos e Garou, 


ntas a tribo parece perplexa diante do Apocalipse que se 
aproxinta. Seus lideres ainda tentanr negociar corn os hu¬ 
ntanos e fazer corn que vejam a luz antes que seja tarde 
dentais. Contudo, ate ntesnto os Filhos de Gaia ntais otinris- 
tas se perguntant se o tempo da paz ja nao acabou. 

Os Filhos reunent-se ent ntatilhas ntistas, na ntaioria das 
vezes juntando ntentbros de outras tribos e agindo conto 
uma influencia ntediadora. Cada seita possui ancioes tribais 
que assuntent os papeis de A Voz da Deusa (fentea) e o 
Brago da Deusa (ntacho), urn para cada tribo. 

Os outros Garou nutrenr pelos Filhos de Gaia urn res- 
peito relutante. Os Filhos sao considerados pacificadores 
honrados, ainda que urn pouco cabega-ntoles. Para o des- 
gosto de seus rivais, os Filhos provarant estar certos no pas- 
sado, e irradianr urn respeito profundo pelo antor da Mae. 
Seus dons curanr, protegenr e nutrenr ntais do que ferent, e 
eles tendenr a possuir Atributos Sociais bastante elevados. 
Eles possuenr uma harnronia profunda corn Gaia e corn todo 
seu esplendor, preferindo dedicar seu tempo a contenrplar a 
harnronia ao inves do caos. Mas quando enfurecidos, sua 
Furia e terrivel. 

Totem da Tribo: Unicornio 
Forga de Vontade Inicial: 4 
Antecedentes: Sent restrigoes 
Dons Iniciais: Toque da Mae, Resistencia a Dor 
Fisico: Ent suas formas Hispo e Fupina, os Filhos de Gaia 
lentbrant os lobos ntagnificos da arte nristica. Poderosos e de 
pelugenr lustrosa, irradianr urn senso tangivel de calnra e equi- 
librio ent vez da frieza selvagenr da ntaioria dos Garou. A pele 
tende a possuir tons de ntarront e cinza, nruitas vezes malhado 
ou estriado de branco. Na fornta Honrinidea os Filhos de Gaia 
representanr todas as ragas e culturas huntanas. 

Territorio: Praticamente qualquer parte. Enrbora nrui- 
tos operenr na America do Norte, os Filhos de Gaia costu¬ 
nranr viajar, ensinando, por exenrplo. Muitos juntam-se a 
grupos de huntanos ambientalistas. 

Protetorado: Conto as Furias Negras, os Filhos de Gaia 
costunranr cuidar de seus parentes huntanos. Durante o ul¬ 
timo seculo, as duas tribos inrpeliranr o progresso dos direi- 
tos humanos e o despertar da consciencia anrbiental. Mas 
ao contrario das Furias, os Filhos de Gaia preferenr pronto- 
ver a nrudanga por nreio do exenrplo, nao por anteaga. 

Citagao: Por que voce nao saboreia a vida que Gaia Ihe deu 
em vez de acabar com ela ? E melhor afogar-se em sangue que 
em corrupgao ? Eu acho que nao. 

Fianna 

A ntaior parte da linguagent e da cultura Garou foi criada 
e registrada pela tribo celta conhecida conto os Fianna. Ten- 
do originarianrente vindo da Irlanda para as Ilhas Britanicas, 
esta tribo e ntais conhecida por seus contadores de historias, 
cantores e bardos. Apesar disso, tribos conto a Cria de Fenris 
ja tiveranr o desprazer de descobrir que, conto guerreiros, os 
Fianna nao sao nent urn pouco incompetentes. 

Os Fianna possuenr origens diversas e, conto resultado, 
sofrenr nrenos rivalidades intra-tribais e entre ntentbros lu- 
pinos e Garou. Os Parentes Celtas dos Fianna veenr a nreta- 
ntorfose conto algo perfeitanrente natural. Os Inrpuros, po¬ 
rent, sao tratados corn pouco respeito pela tribo. Os Fianna 
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acreditam que a impureza do sangue e uma ntaldigao do 
mal. Os Impuros, portanto, jamais conseguem assumir posi- 
goes de poder na tribo. 

Os bardos Fianna sao famosos por suas memorias eideti- 
cas, sendo os historiadores do povo Garou como um todo. 
Eles podem lembrar de linhagens de clas que remontem ate o 
ultimo milenio. Os bardos Fianna tanrbenr sao bastante expe- 
rientes quanto ao contato com fadas, e a tribo ja formou alian- 
gas com um grupo de magos conhecidos como Verbena. 

Muito extrovertidos, os lobisomens Fianna adoram uma 
boa festa, competigoes de sagacidade e historias. Eles tarn- 
bent sao os Garou que costumam apaixonar-se com mais 
freqiiencia, tanto por humanos quanto por outros Garou. 
Esses relacionamentos muito freqiientemente terminam ern 
tragedia, e os bardos Fianna parecem nutrir um prazer per- 
verso em compor uma balada empolgante depois da outra. 

Nao obstante, quando convocados como guerreiros e 
juizes, os membros da tribo agent de forma implacavel e sent 
hesitar. Os Fianna sao conhecidos entre os Garou por sua 
ferocidade, e entbora antem seus Parentes, eles defendent o 
Intpergiunt corn a ntesnta paixao que qualquer outra tribo. 
A lenda da Wyld ainda e lentbrada corn temor. 

Recentemente tent havido uma certa separagao dentro 
do cla, a ntedida que seus ntentbros leais a causa dos irlan- 
deses radicals colocant seus talentos a servigo do IRA, en- 
quanto os Fianna britanicos alistanr-se no Exercito Provin- 
ciano. Os ancioes ja tentaram mediar a disputa, porem sent 
sucesso. Os Fianna que travant batalhas em areas metropo- 
litanas, conto Belfast, tent contribuido para sua reputagao 
conto locais sujeitos a agao de terroristas. 


Totem da Tribo: Gamo 
Forga de Vontade: 3 
Antecedentes: Sent restrigoes 
Dons Iniciais: Persuasao, Resistencia a Toxinas 
Fisico: Os Fianna tendent a cruzar corn huntanos de 
descendencia celta, entbora recentemente venham adnti- 
tindo, de fornta ainda linritada, individuos de fora desse grupo 
etnico. Suas formas lupinas assentelhant-se a horriveis lo- 
bos ou caes-lobos. Sao grandes (particularmente na fornta 
Flispo) e sua cor costunta ser negra ou avernrelhada, corn 
olhos verdes e brilhantes. 

Territorio: Tradicionalnrente os Fianna habitant pan- 
tanos, chapadas e outras areas rurais, ntas ja ntigrarant ao 
redor do ntundo. 

Protetorado: Os Fianna europeus protegenr os povos 
celticos, enquanto os inrigrantes tendent a proteger habi- 
tantes de areas rurais. Os Fianna tanrbenr defendent atores 
e artistas. 

Citagao: Vai, garoto, bebe! Um golinho so! Fui eu mesmo 
quern fabricou esta belezinha — nao vai me insultar recusando 
minha generosidade, vai ? Esse e o meu garoto! Que? Ah, nao se 
preocupe, a minha bebida e feita das melhores essencias destila- 
das, com um toque especial: cuspe de fada. Ei, nao vomita nao 
que isso ai e material de primeira! 

Cria de Femis 

Muitos Garou considerant os selvagens Cria de Fenris o 
arsenal de Gaia. Violentos e intunes ao rentorso, os Cria 
abragam os ideais guerreiros dos antigos nordicos e anseiant 
urn lugar no Valhalla. O ntentbro tipico da Cria de Fenris e 
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um monstro de sangue-frio. A ferocidade da tribo e lenda- 
ria, mesmo entre os Garou. Raro e o Cria que recua de uma 
luta; ainda mais raro e aquele que demonstra piedade. Para 
um membro da Cria de Fenris a forga e a maior virtude, e o 
sacrificio a dadiva suprema. 

Os Crias veem a si mesmos como herois no sentido clas- 
sico; apenas os herois mais valorosos sao capazes de travar 
guerra com a Grande Serpente da Escuridao. Contudo, por 
mais nobres que sejam seus motivos, os Cria de Fenris cos- 
tumam ser cegos para a escuridao que ha dentro deles pro- 
prios. Seus Ritos de Passagem sao sangrentos, freqiiente- 
mente mortais. Ate mesmo depois de serem aceitos na tri- 
bo, os Crias de Fenris sao constantemente testados e desafi- 
ados. Os jogos selvagens que praticam afiam suas habilida- 
des de combate. Recusar qualquer desafio e considerado 
sinal de fraqueza, e fraqueza e algo que nao pode ser tolera- 
do. Somos a maior de todas as tribos, clamant os Crias, porque 
testamo-nos continuamente. Se voce quiser que nos o respeite- 
mos, teremos de testa-b tambem. 

Os Crias sao individuos fatalistas, determinados a esma- 
gar a Wyrrn a custa de suas proprias vidas. Entre os mem- 
bros da tribo, a honra costuma ser rnedida ern cicatrizes de 
batalha. Eles se consideram a vanguarda de uma guerra in- 
terminavel, e nao saberiam viver de outro rnodo. Os Crias 
tendem a desprezar as outras tribos, acreditando piamente 
que sao os unicos Garou merecedores da confianga de Gaia. 
Esta atitude nao os torna populares entre os outros lobiso- 
mens; os Wendigo e as Furias Negras nutrern ressentimen- 
tos profundos contra a tribo. Os Cria de Fenris possuem um 
codigo de honra poderoso, mas essa honra e um codigo pes- 
soal de heroismo, nao uma etica social abstrata. Para um 
Cria de Fenris, a vitoria e tudo que importa; apenas os mais 
fortes merecem veneer. Os Crias de Fenris sernpre se reu- 
nem a luz da lua cheia. Nao e de surpreender que os lobiso- 
mens de Ahroun dominem a lideranga tribal. Os lideres pre- 
cisarn lutar por suas posigoes e qualquer sinal de fraqueza 
pode representar sua ruina. As assembleias tribais sao beli- 
gerantes, normalmente marcadas por duelos de forga e de 
habilidades. Para comparecer a uma assembleia, os visitan- 
tes precisam submeter-se a um agoitamento. Matanga ritu¬ 
al, marcagao de runas na pele e tortura de inimigos captura- 
dos sao atividades cornuns nas assembleias. 

A fim de preservar a honra da tribo, alguns Crias mo- 
demos aderiram ao ideal de supremacia neonazista. Consi- 
deram-se superiores, mas acreditam que sua supremacia 
deriva de seus ideais elevados. Contudo, sao chauvinistas 
assumidos, desprezando os conceitos de “direitos civis” e 
“outorgagao de poderes”. Para os Crias, o unico poder vali- 
do e aquele tornado a forga. 

Como os nordicos cuja cultura admiram, os membros da 
Cria de Fenris veem a vida como uma luta longa e dificil. 
Por tras de suas fachadas de ferro, rnuitos deles anseiam 
pela paz, uma paz que sabern que jamais alcangarao. Eles se 
orgulham de sua heranga lupina, parecendo possuir uma 
harmonia maior com suas feras interiores que a maioria dos 
Garou de outras tribos. Como o vento de suas terras nordi- 
cas, os Cria investem contra todas as paredes, uivando en- 
quanto as colocam abaixo. 


Totem da Tribo: Lobo Fenris 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os Crias de Fenris nao podern adquirir 
Contatos ou Mentor. 

Dons Iniciais: Garras Afiadas, Resistencia a Dor. 

Fisico: As formas lupinas da maioria dos Garou pare- 
cem grandes lobos cinzentos nordicos, de constituigao avan- 
tajada e mandibulas grandes. E comum que sua pelugem 
possua pintas negras e marrons, ernbora alguns Garou su- 
premacistas considerem sinal de sangue mestigo qualquer 
coisa que nao um cinza puro. Os Crias de Fenris derivam 
inteiramente de rebanhos nordicos, ernbora algumas seitas 
possarn aceitar membros de outros grupos etnicos, se acre- 
ditarem que os “estrangeiros” sejam merecedores. A rnaio- 
ria dos Crias possui algurna cicatriz de batalha; rnuitos se 
marcarn ou esculpem runas permanentes ern suas peles du- 
rantes rituais ardorosos. 

Territorio: Os Crias sao originarios da Europa setentri- 
onal, mas se espalharam pelo rnundo inteiro. Eles tendem a 
se estabelecer ern areas rurais proximas as casas de seus Pa- 
rentes. Muitos Crias delimitam territorios de matilhas an- 
cestrais e os defendem durante geragoes. 

Protetorado: Os Crias veem a si mesmos como as garras 
de Gaia; eles costumam sacrificar humanos “sent valor” em 
norne da Deusa, mas sao muito orgulhosos de seus Paren- 
tes, os quais protegem ferrenhamente. Qualquer manifesta- 
gao da Wyrm deve ser combatida, e qualquer lugar que nao 
seja guardado muito fortemente esta sujeito a “protegao” da 
Cria. A tribo tern a ma fama de atacar outros caern tribais 
para protege-los da corrupgao. 

Citagao: Voce e um inimigo de vabr! Providenciarei um 
requiem em sua honra e vestirei sua peb com orgulho! 

Andarilhos do Asfalto 

Via de regra, os Garou preferem as profundezas da flo- 
resta aos meandros das cidades. Os lobisomens, ate mesmo 
os hominideos, veem as vastidoes de concreto como chagas 
no corpo de Gaia e as evitam. 

Os Andarilhos do Asfalto sao a excegao a regra. 

Originarios da Mesopotamia (ernbora nao fossem cha- 
mados de Andarilhos do Asfalto naquela epoca), esses lobi¬ 
somens urbanos adquiriram lentamente uma reputagao de 
Garou estranhos e curiosos. Eles estiveram entre os primei- 
ros a morar em territorios humanos, onde aprenderam a 
respeitar a engenhosidade e a adaptabilidade dos homens. 
Opuseram-se com veemencia ao Impergium e estiveram 
entre os maiores responsaveis pelo seu fim (os Garras Ver- 
melhas nunca os perdoaram por isso). 

Agora os Andarilhos do Asfalto vivern nas cidades dos 
humanos, nao por faltar outro lugar para onde ir (como os 
Roedores de Ossos), mas por escolha propria. Eles amam o 
conforto e a tecnologia, sernpre procurando manter-se a par 
da moda humana, sua arte de vanguarda e sua tecnologia 
de ponta. Esta modernidade faz com que os Andarilhos se¬ 
jam ocasionalmente motivo de vergonha e ultraje para os 
outros Garou. Sent duvida algurna, os outros lobisomens nao 
confiam nos Andarilhos do Asfalto. 

Mas os Andarilhos nao escutam as criticas que lhes sao 
feitas (possivelmente por surdez provocada pela superexpo- 
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sigao a produtos quinticos e a Walkmans da Sony). Os An- 
darilhos do Asfalto argumentam que, longe de serem aber- 
ragoes contra Gaia, sao os lobisomens que se encontram em 
maior harmonia com a Mae. Afinal, estao apenas levando a 
teoria da evolugao a risca. Se a Terra esta sendo coberta por 
concrete e o sol esta sendo bloqueado por funtaga, entao a 
Terra e o Sol nao estao aptos a continuar existindo. Os 
outros Garou, se quiserem, que permanegam num mundo 
fantasioso e idilico, mas as criaturas mais espertas devem 
aprender a viver no momento presente. Nem sempre o que 
e novo e diferente e mint. Os arranha-ceus nada mais sao 
que as arvores de uma nova floresta. Talvez, protegida por 
uma armadura de asfalto e cercada por um escudo de funta- 
ga, Gaia possa resistir ao ataque da Wyrm. 

Como se corroborando sua crenga, os Andarilhos do 
Asfalto possuem diversos caern poderosos. Eles se orgulham 
muito em recuperar caern perdidos “para Gaia”, e insistent 
que apenas eles sao capazes de resistir as piores investidas 
da corrupgao da Wyrm. Somente eles, posicionados como 
estao, sao capazes de cagar e destruir os representantes mais 
vis da especie humana. A habilidade dos Andarilhos em 
descobrir e desfazer pianos para desenvolvimentos particu- 
larmente destrutivos, como vazamentos toxicos, e a princi¬ 
pal razao pela qual eles nao foram declarados traidores. 

E claro que o poder dos Andarilhos concorre para a sua 
permanencia. Eles nao ditam as regras da sociedade huma¬ 
na como fazem os vampiros, mas exercem sobre ela uma 
influencia maior que quaisquer outros lobisomens. A tribo 
dos Andarilhos do Asfalto e a mais rica, e os seus membros 
os mais adaptados tecnologicamente. Alent disso, os Anda- 
rilhos do Asfalto Theurges fizeram pactos com muitos ele- 


mentais e espiritos urbanos, que costumam aprisionar em 
fetiches mortais. 

Totem da Tribo: Barata (essa pode parecer uma esco- 
lha esquisita ate que se considere que o inseto existe ha 325 
milhoes de anos e e incrivelmente adaptavel e resistente, 
sendo virtualmente imune a extingao). 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os Andarilhos do Asfalto nao podem 
comprar Raga Pura, Mentor ou Vida Passada. 

Dons Iniciais: Controle de maquinas simples, Persuasao. 

Fisico: Os Andarilhos do Asfalto ja cruzaram com hu- 
manos do mundo inteiro. Sao conhecidos por sua devogao 
a moda humana, embora isso varie de uma subcultura para 
outra: um Andarilho do Asfalto pode parecer uma modelo 
da Vogue ou um punk tatuado. Na forma lupina possuem, 
geralmente, tamanho pequeno a medio. Seus pelos costu¬ 
mam ser multicoloridos e malhados (e ocasionalmente tin- 
gidos). Muitos dos membros mais jovens da tribo tingem e 
trangam as jubas de suas formas Crinos numa variedade de 
estilos coloridos e bizarros. De todas as tribos, os Andari¬ 
lhos possuem o menor nuntero de lupinos (conseqiiente- 
mente, seu sangue esta enfraquecendo). 

Territorio: Os Andarilhos do Asfalto habitant areas ur- 
banas, nruitas das quais controlanr. Eles procurant territori¬ 
es ntais elegantes que os seus printos Roedores de Ossos, 
entbora os Andarilhos ntais jovens paregant nutrir por ar- 
ntazens e clubes underground o ntesnto aprego que os seus 
velhos tent por hoteis de quatro estrelas. 

Protetorado: Os Andarilhos do Asfalto protegenr aque- 
les que habitant e fazent funcionar as cidades: funcionarios 
de entpresas; ntentbros do subntundo e de gangues de rua; 
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cientistas e pesquisadores. Eles se preocupam com os hu- 
manos mais comuns, mas se nrantem atentos as ameagas 
que pairem sobre quaisquer habitantes da “sua” cidade. 

Citagao: O ambiente urbano nao e natural ? Claro que e. 
Os predadores usam disfarces diferentes e empregam outros 
metodos para cagar suas presas — aqui, as garras e as mandibu - 
las foram substituidas por recusas de credito em bancos e audito - 
rias do imposto de renda. Ainda assim, gritos primais de triunfo 
* sao ouvidos todos os dias em salas de reuniao, e o terror nos olhos 
de um cervo assustado transparece nas expressoes de muitos fre- 
qiientadores de terapias de grupo. 

Garras Vermelhas 

Costunra-se dizer que a natureza sabe corrigir seus pro- 
prios erros — que quando uma especie ultrapassa seus linti- 
tes e prejudica o equilfbrio, uma forga retaliatoria surge para 
nrante-lo. Se, conforme muitos afirmam, os humanos tive- 
rent acabado com o equilfbrio, os Garou chamados Garras 
Vermelhas sao a forma que a natureza encontrou de corri- 
gir as coisas. 

A tribo dos Garras Vermelhas e composta inteiramente 
de Garou lupinos. Embora ja tenham sido uma tribo poderosa, 
a disseminagao da humanidade pelo mundo diminuiu enor- 
memente seu nuntero e seu poder. Assim, os Garras decidi- 
ram implementar sua polftica mais radical, aquela que se tor- 
nou um sinonimo da tribo como um todo: o extermfnio abso¬ 
lute) da raga humana. Os humanos — todos os humanos — 
devem ser destrufdos, da forma mais rapida e final que for 
possfvel. Apenas dessa forma Gaia podera ser salva. 

Lamentavelmente, o odio que os Garras nutrem pela 
humanidade levou a alienagao e a degeneragao da tribo como 
um todo. Muitos Garras, ultrajados pela devastagao de seus 
caern pelos bulldozers dos humanos, tornaram-se fanaticos. 
Ate mesmo os Garou hominfdeos sao odiados, e os Theur- 
ges de outras tribos costumam questionar se os Garras Ver¬ 
melhas nao estao sendo corrompidos lentamente pela Wyrm. 
Decerto, as formas inventivas com que os Garras Verme¬ 
lhas eliminam o “cancer” de Gaia rivalizam, por sua cruel- 
dade, com os rituais dos Dangarinos da Espiral Negra. 

Os Garras Vermelhas habitant as regioes selvagens mais 
distantes das habitagoes humanas — eles nao suportam o 
fedor das “favelas”, como chamarn as cidades. De todos os 
lobisomens, os Garras sao os que se encontram em maior 
harmonia com as regioes selvagens; eles caminham sent ntedo 
por lugares que os outros Garou evitariam, e ha quern diga 
que seus Theurges descobrirant, nas regioes selvagens, ntui- 
tos segredos considerados perdidos. 

Alguns dos Garras ntais jovens e “avangados” tent ques- 
tionado a necessidade de a raga huntana inteira ser exter- 
ntinada. Esses Garras mais jovens ja chegarant a extrenros 
conto assuntir a odiada fornta hontinfdea e percorrer territo¬ 
ries huntanos, procurando virtudes entre esses seres. Ape- 
nas o respeito tradicional dos Garou pelo direito dos jovens 
ent trilhar os cantinhos que escolherem, impede os Garras 
ntais velhos de acabarent corn a festa desses “avangadinhos”. 

Totem da Tribo: Grifo 
f Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os Garras Vermelhas nao podent cont- 
prar Aliados, Contatos ou Recursos. Seus unicos Parentes 


sao os lobos. 

Dons Iniciais: Falar corn Anintais, Sintular Cheiro de 
Agua Corrente. 

Ffsico: Os Garras Vermelhas nao estao acostunrados corn 
a fornta Hontinfdea, assuntindo-a apenas rarantente. Quan¬ 
do o fazent, costumam tornar-se pessoas brutas, cabeludas, 
rudes e de postura curvada. Alguns Garras chegant a pare- 
cer neandertais. Na fornta lupina, seu tantanho e de ntedio 
a grande, corn pelugent rosada ou ntarront e ntandfbulas 
enorntes. Ent seus corpos sempre ha urn tufo de pelo vernte- 
lho; os Filhos de Gaia dizent que essa e a ntarca da vergo- 
nha, ntas os Garras afirnranr que e urn sinal de valor. 

Territorio: Os Garras Vermelhas habitant regioes ntui- 
to selvagens, bent afastadas da contanrinagao huntana. 

Protetorado: Os Garras Vermelhas cuidant das nrati- 
lhas de lobos, que se encontram ent extingao. Eles antant os 
lobos conto irntaos e lantentant quando urn deles ntorre por 
doenga, fome ou pela nrao de cagadores. 

Citagao: Voces humanos precisam refinar e alterar os mi¬ 
nerals, prender os animais e codificar e medir as coisas, nao e 
mesmo ? Muito bem. Vou usar esse — como chama ? — “relogio 
de pulso” para contar 10 dos seus “segundos”. Sugiro que voce 
use esse tempo para correr, porque ao fim dele partirei em seu 
encalgo. E quando pega-lo, vou medir a duragao da sua morte 
— em gritos. 

Senhores das Sombras 

Ao ntesnto tempo que sao criaturas de dontfnio e con- 
trole, os lobos e os lobisomens tanrbenr se caracterizanr pela 
servidao e pela obediencia. Corn toda certeza, nenhunta tri¬ 
bo Garou exentplifica ntelhor essa maxima que os Senhores 
das Sontbras. Esta tribo de lobisomens grandes e escuros e 
conhecida pelo valor e pela sagacidade de seus mentbros, 
bent conto por sua arrogancia e antbigao. 

Os Senhores das Sontbras tornaram-se proenrinentes nos 
Balcas, onde erant poderosos senhores da guerra. Contudo, 
desde entao esta tribo tent viajado pelo ntundo, estabele- 
cendo dontfnios por toda parte. O grande responsavel por 
isso certamente foi o desejo infindavel que a tribo sente por 
poder. Os Senhores das Sontbras vivent e ntorrent ent nonte 
de unta deterntinada crenga, a qual rarantente contentant 
corn os outros Garou. Essa crenga e simples: os lobisomens 
se encontram no topo da piramide evolucionaria das formas 
de vidas terrestres. Os Senhores das Sontbras sao supremos 
entre os lobisomens e, portanto, tern a responsabilidade de 
governar o restante das criaturas de Gaia — para o bent 
delas, claro. 

Para urn Senhor da Sontbra, a hierarquia e tudo: a unica 
ntedida de valor e a lideranga, e ela deve ser alcangada a 
qualquer custo. Por essa razao, os Senhores lutanr incessan- 
temente para dontinar os humanos, os lobos e os lobiso- 
mens. Os Senhores das Sontbras odeiant os Presas de Prata, 
a quern considerant fracos e decrepitos. Nao ha nada que 
gostariam ntais do que ursurpar dos Presas de Prata a lide¬ 
ranga dos lobisomens. 

Os Senhores das Sontbras talvez contponhant a ntais 
poderosa de todas as tribos. A contbinagao de unta unidade 
tribal forte, corn indivfduos forjados nas chantas de unta 
conrpetigao incessante, gerou unta maquina de guerra ver- 
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dadeiramente formidavel. Recentemente a rivalidade dura- 
doura com os Presas de Prata tem sido mais ostensiva. Vi- 
vemos tempos dificeis, argumentam os Senhores. Embora a 
tao aclamada sabedoria dos Presas de Prata possa ser apro- 
priada em dias tranqiiilos e pacificos, os dias de desespero 
exigent medidas e lideres novos. 

Os Senhores das Sombras sao orgulhosos, nobres, dig- 
nos e altivos. Sua astucia e famosa, assim como sua falta de 
piedade. Eles sao combatentes habilidosos e honrados (pelo 
menos, dizem as mas linguas, enquanto os outros estiverem 
olhando), e respeitam aqueles seres que provarem que sao 
aptos a viver. Entretanto, nao nutrem simpatia nem tole- 
rancia pelos fracos. Os Senhores das Sombras talvez sejarn 
os Garou que os agentes da Wyrm mais procuram seduzir, 
pois, enquanto ascendent meteoricamente ao poder mondi¬ 
al, podent acabar levando urn born tontbo... 

Totem da Tribo: Avo Trovao 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os Senhores das Sontbras nao podent 
contprar Aliados ou Mentores. 

Dons Iniciais: Aura de Confianga, Erro Fatal. 

Fisico: Os Senhores das Sontbras podent provir de qual- 
quer rebanho huntano, porque cruzam corn as pessoas me- 
lhores e mais brilhantes de todos os povos. Sao ntuito fortes 
e mantenr unta postura que intpoe respeito. Na fornta lupi- 
na sao grandes, atarracados e carrancudos, parecendo ntui¬ 
to corn enorntes pit bulls. 

Territorio: Os Senhores das Sontbras preferent lugares 
nos quais a beleza e a anteaga se contbinent. Contu- 
do, ent sua busca por poder, nruitos Senhores das 
Sontbras ja ntigrarant para as cidades. 


Protetorado: Os Senhores das Sontbras protegenr pou- 
cas pessoas, porque acreditanr que qualquer urn que precise 
de protegao e urn fraco, devendo ser destruido pelo bent da 
especie. Vez por outra, a atengao dos Senhores das Sont¬ 
bras podera se voltar para urn hontent de negocios particu- 
larnrente brilhante e intpiedoso, urn lider do crime organi- 
zado ou urn nrilitar; esse tipo de pessoa podera ser ajudado 
ocasionalntente. 

Citagao: Com todo respeito, discordo de voce, minha irma 
Garra Vermelha! Vamos conversar longe dos outros, certo ? Eu 
acho que os humanos nao devem ser exterminados. Eles devem 
ser treinados para que aprendam quad e o seu lugar — prostra- 
dos diante de nos, com nossas garras em suas gargantas! A Gran¬ 
de Mae disse que os animais foram feitos para servir os huma¬ 
nos, e os Garou foram feitos para servir os Senho... quero dizer, 
para servir Gaia. Mas vamos falar sobre isso mais tarde, porque 
as paredes tem ouvidos. 

Pereqrinos Silenciosos 

Desde que deixou sua terra natal, as vastidoes longin- 
quas do Saara, a tribo conhecida conto Peregrinos Silencio- 
sos ja se estabeleceu largamente nos Reinos espirituais e 
fisicos. Os Silenciosos ja atravessaranr, explorarant e exanti- 
narant todas as terras conhecidas pelos Garou (e provavel- 
nrente nruitas desconhecidas por eles). Os Silenciosos ha 
ntuito considerant responsabilidade sua abrirent cantinho 
para o vacuo, deslindando os segredos do desconhecido. 

£ ironico, portanto, que se conhega ntuito pouco sobre 
a tribo. Os Silenciosos existent na periferia da sociedade 
Garou, indo e vindo da fornta que lhes aprouver. Eles inte¬ 
ragent corn espiritos, elententais e ntagos corn quase a ntes- 
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ma freqiiencia com que o fazem com os outros Garou; dessa 
forma procuram adquirir o maxinto de perspectivas diferen- 
tes, para melhor analisar as atividades da Wyrm. 

Os Silenciosos adoram historias, e apenas os Fianna ri- 
valizam com eles na arte da narrativa. Eles preferem ouvir a 
narrar, mas nas raras ocasioes em que contam uma historia, 
deixam suas plateias boquiabertas. Eles sao mestres em ga- 
rimpar os dados importantes de uma conversa; quando os 
outros lobisomens falam com um Silencioso, costumam ter- 
minar o dialogo com a impressao de que revelaram tudo e 
nao descobriram nada. 

Esta reputagao, aliada a recusa dos Silenciosos em comen- 
tar suas crengas ou rituais, faz com que eles sejant vistos com 
suspeita pelos outros Garou. Como os Silenciosos freqiiente- 
rnente chegarn das regioes selvagens trazendo noticias sobre 
um ataque iminente da Wyrm, os outros Garou criaram em 
torno disso o rnito de que eles profetizam calamidades. 

Na verdade, rnuitos Peregrinos Silenciosos carregam um 
grande fardo. Eles caminham e caminham porque nao tern 
onde descansar. Sao silenciosos porque nao conhecem earn- 
ponios com quern possarn trocar ideias. Os Silenciosos ja aban- 
donaram sua terra natal ha rnuito tempo e jamais encontra- 
ram um lugar onde pudessem se estabelecer. Eles possuem 
rnenos caern que qualquer outra tribo, o que acarreta uma 
falta de conexao com Gaia que normalmente leva os outros 
Garou a desconfiarem deles. Os Silenciosos raramente se jun- 
tam a matilhas de outros Garou, mas quando o fazem, defen- 
dent seus irntaos adotivos com uma lealdade feroz. 

Os Peregrinos Silenciosos valorizant a sabedoria e o co- 
nhecimento acinta de todas as outras coisas. Suas viagens 
costunranr conduzi-los ao coragao de territorios infestados 
pela Wyrm e eles, ntais que todos os outros lobisontens, com- 
preendent a natureza da Wyrnt. O Silencioso que passa para 
o lado da Wyrnt torna-se urn inintigo terrivel. 

Totem da Tribo: Coruja 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os Silenciosos nao podent contprar Vida 
Passada ou Recursos. 

Dons Iniciais: Sentir a Wyrnt, Velocidade do Pensa- 
ntento. 

Fisico: Os Silenciosos possuent unta variedade de geno- 
tipos humanos, a ntaior parte decorrente de suas viagens 
constantes. Os Silenciosos sao originarios da Africa do Norte 
e portanto sao, ent sua ntaioria, africanos ou semitas, ntas ja 
cruzarant corn huntanos de todos os rebanhos. Na fornta 
lupina sao esguios, assentelhando-se aos chacais da arte egip- 
cia, corn expressoes inescrutaveis e tragos nobres. A fornta 
Crinos dos Silenciosos pode ter sido responsavel pelas len- 
das de divindades egipcias conto Anubis e Set. 

Territorio: Nenhunt para contar historia. Os Silencio- 
sos vagueiant para onde quiserent, raramente perntanecen- 
do em urn ntesnto lugar por ntais de unta ou duas sentanas. 

Protetorado: Os Silenciosos sao os batedores de sua raga. 
Eles ocasionalmente protegent os huntanos que encontrant 
durante suas jornadas, mas deixant a protegao da raga a 
cargo de outras tribos. 

Citagao: Ha lacaios da Wynn se aproximando pelo nordes - 
te. Preparem-se. 


Presets de Prata 

Dizent que no contego todos os Garou erant Presas de 
Prata, descendentes do Lobo Progenitor. A ntedida que o 
sangue enfraqueceu e as tribos se dividirant, os Presas de 
Prata nrantiverant sua raga pura e unirant as tribos que se 
fragmentavanr. Entbora esses nobres Garou ainda intponhant 
respeito as outras tribos, sua linhagent enfraquece corn o 
tempo e a reprodugao inter-racial. 

Durante seculos, os Presas de Prata nristuraranr seu san¬ 
gue ao de aristocratas huntanos, influenciando sua cultura 
e, por sua vez, sendo influenciados. De todos os Garou, os 
Presas de Prata sao os que possuent os codigos de etica ntais 
rigidos. Eles ja governarant terras ao longo de toda a Euro- 
pa, ntas, conto seus sentelhantes humanos, perderant gran¬ 
de parte de seu antigo prestigio. Foi apenas recentemente 
que os Presas de Prata perderam o poder que acuntularant 
durante seculos ent sua terra natal, a Russia. 

Esses nobres Garou sao conhecidos por sua beleza fisica, 
sua coragem e sua honra; eles tendenr desfrutar de Atributos 
Sociais ent niveis elevados e de unta serie de Conhecintentos. 
Lamentavelmente, varios dos mentbros ntais jovens da tribo 
sofrent de males estranhos, como distragao aguda, alucina- 
goes leves e sonantbulisnto, que, entbora nao caracterizenr 
psicopatia, sao rnuito evidentes. A poderosa historia da tribo e 
urn fardo pesado para os ontbros de seus ntentbros que, ent sua 
ntaioria, sao orgulhosos demais para pedir ajuda. 

Os Presas de Prata representanr tudo que ha de ntelhor 
nos Garou. Sao ntagnificos, generosos, leais, bent-educados 
e nobres. Quando lutam, sao os predadores supremos. Quan¬ 
do governant, sao fortes e eloqiientes. Entbora defendant a 
superioridade dos Garou, os Presas de Prata acreditam que 
a ntediagao — e nao a carnificina — seja o dever sagrado 
dos lobisontens. Porent, quando sua ira e despertada, os Pre¬ 
sas de Prata derrantant sangue corn a ntesnta disposigao que 
qualquer Cria de Fenris. As tribos ntais radicais, conto os 
Garras Verntelhas e os Crias, veent os Presas de Prata conto 
reis decadentes, entbriagados pela velha gloria. Contra o fato 
de que as lendas caracterizanr os Presas de Prata conto gran- 
des herois, os Garras e os Crias argunrentant que agora e 
preciso ntais do que historias para salvar Gaia. Alguns ate 
ntesnto acusant a nobreza dos Garou de contplacencia, de se 
associarent a humanos enquanto a Wyrnt se fortalece. Os 
Senhores das Sontbras fazent pouco caso dos descontentes 
e continuant aguardando o ntontento propicio para agirent. 

O ntal que se abate sobre os Presas de Prata epitonriza a 
tragedia dos Garou ent geral. Entbora orgulhosos e fortes, os 
Crias sofrent de doengas do espirito e da rnente. O cruza- 
ntento inter-racial e a Harano enfraquecerant a estrutura 
da tribo. Entbora os Presas de Prata se esforcent para que 
tudo volte a ser conto era antes, talvez ja seja tarde demais. 

Muitos costumes dos Presas de Prata provent das cortes 
huntanas que a tribo freqiientou por tanto tempo. Varias 
matilhas possuent titulos e rituais elaborados. Os Presas de 
Prata ntais velhos dominant todas as fungoes sociais, o que 
frustra terrivelmente os jovens das tribos. Ent todas as noi- 
tes de lua nova sao realizadas assemblers especiais. Muitas 
matilhas prontovent duas ou ntais assemblers por ntes. 

Os territorios dos Presas de Prata sao divididos ent pro- 
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tetorados regidos por um “rei” e sua corte. Por tradigao, 
apenas Ahroun podem se tornar reis. Muitos Andarilhos do 
Asfalto escarnecem desses anacronismos, mas nunca na fren- 
te dos Presas de Prata. 

Totem da Tribo: Falcao 

Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Os personagens Presas de Prata preci- 
sam gastar pelos menos tres de seus pontos de Anteceden- 
tes em Raga Pura. 

Dons Iniciais: Chama Tremulante, Sentir a Wyrm 

Fisico: Espalhados por toda Europa e America do Nor¬ 
te, os Presas de Prata estao infiltrados nas classes mais no- 
bres e ricas das nagoes nas quais habitam. Eles possuem 
feigoes nobres, muitas vezes com peculiaridades de familia 
(como determinadas configuragoes de narizes e queixos). 
Suas formas lupinas tern pelugens sempre brancas ou prate- 
adas, e possuem presas compridas e constituigoes graciosas. 
Seus olhos costumam ser azuis ou verdes e, mesmo na for¬ 
ma lupina, tern o habito de usar joias. 

Territorio: As seitas dos Presas de Prata selecionam areas 
vastas e selvagens para refletir seu esplendor: montanhas, 
florestas densas e majestosos rochedos costeiros. Eles guar- 
dam essas terras com grande cuidado, evitando a invasao de 
humanos ou Garou. 

Protetorado: Os celebrados Presas de Prata sao o ulti¬ 
mo recurso dos Garou. Se alguma rnissao desafia as habili- 
dades de todas as outras tribos, os Presas de Prata sao cha- 
mados para lirnpar a casa. Espera-se que todos os Presas de 
Prata correspondam ao heroismo lendario da tribo e que 
estejam dispostos a sacrificar tudo para servir a Mae. 

Citagao: Pelo sangue de mens ancestrais, ninguem machu - 


card esta terra. Eu te juro isto pela promessa eterna da seita dos 
Mil Carvalhos. Venceremos! 

Portadores da Luz Interior 

Klaital Starcatcher veio dos confins do mundo com uma 
visao de harmonia, palavras de sabedoria e respostas a mui¬ 
tas perguntas. Nos dias do Impergium, ele (ou ela; as lendas 
divergent) entrou em desespero. A Wyrm havia tornado os 
nobres Garou; seus coragoes estavam ardendo de odio e o 
sangue manchava suas maos. Klaital descobriu as sementes 
da sabedoria nurna estrela dentro de si mesmo, mas muitos 
Garou recusaram-se a ouvi-lo. Aqueles que concordaram, 
renunciaram as suas tribos e seguiram os ensinamentos de 
Klaital, um caminho que conduzia ao equilibrio no intirno 
de cada um. Esses Garou, conhecidos como Portadores da 
Luz Interior, ainda preferem a solidao, mas se recordam de 
seu proposito e de seu juramento para com Gaia. Assirn, 
eles peregrinam pelo mundo levando sua verdade, ernbora 
sabendo que ninguem ira ouvi-los. 

Os Portadores da Luz sao filosofos, proponentes de enig¬ 
mas e solucionadores de misterios. Seu totem, a quimera, e 
chamado de “A Dama de Muitas Faces” e o “Espelho Escu- 
ro”. Nenhurn outro lobisomem, nem mesmo os Filhos de Gaia 
possuem tal controle sobre sua Furia e suas feras interiores. 
Colocando de lado preocupagoes passageiras como vinganga, 
tradigao e possessoes materiais, os Misticos cultivaram uma 
serenidade desconhecida aos outros Garou. Em sua gloria, eles 
e criagao tornaram-se um so. Ironicamente, por se concentra- 
rem tanto em si mesrnos, eles se afastaram daquilo que os 
Garou deveriam ser. A tribo e lamentavelmente pequena; acre- 
dita-se que existam menos de 500 Portadores, e muitos des- 
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ses sao convertidos de outras tribos. Embora tenham alcanga- 
do um estado mais elevado, os Portadores da Luz perderam 
um elo vital com seu antepassados. Ao renunciarem as mati- 
lhas, renunciaram ao lobo interior. 

A despeito disso, a tribo descobriu muitas novas trilhas 
para a harmonia e a consciencia. Seus Dons preparam o 
corpo e o espirito para a adversidade. Sua arte marcial, o 
Kailindo, combina as cinco formas e a Furia num gracioso, 
mas eficiente, estilo de luta. Os Portadores ate consideram 
a possibilidade de equilibrio entre a mente e a Fera, entre a 
busca pela paz e a necessidade da guerra. Eles evitam as 
armadilhas da civilizagao e desprezam os filhos da cidade, 
os Andarilhos do Asfalto e os Roedores de Ossos, por sua 
dependencia da came. Entretanto, eles exerceram, atraves 
de sua razao e seu exemplo, um impacto duradouro nos ou- 
tros Garou. O que os filhos de Gaia alcangaram mediante 
ativismo, os Portadores conseguiram pela introspecgao. 

A trilha interior para a harmonia nao enfraqueceu a com- 
batividade dos Portadores da Luz; eles sao idealistas, e nao 
lutadores. Quando e preciso combater, eles lutam com com- 
petencia e bravura. Mas esses Garou nao buscam a guerra 
pela guerra, como fazem os Crias de Fenris. Eles simplesmente 
a aceitam como um fato da vida. Se um inimigo parece rege- 
neravel, os Portadores tentarao derrota-lo sent infligir-lhe da- 
nos permanentes. Caso enfrentem um lacaio da Wyrm ou outra 
ameaga maligna, eles o varrerao da face de Gaia. 

Nao existe uma hierarquia formal entre os Portadores. 
Costuma-se respeitar as opinioes de todos os membros da 
tribo, embora as palavras dos ancioes possam ter um peso 
maior. Alguns deles congregam-se em enclaves coletivos em 
monasteries devido a compartilharem alguma filosofia; es¬ 
ses grupos, porem, costumam ser temporaries. 

Os Portadores tendem a trabalhar por conta propria. Eles 
se juntam a matilhas para lhes emprestar sabedoria e as dei- 
xam assim que a tarefa e completada. O Portadores medio e 
um individuo que incita constantemente os colegas de ma- 
tilha a buscar suas verdades interiores e o esplendor inefa- 
vel da Mae; nem sempre escutam, mas o azar e deles. 

Totem da Tribo: Quimera 

Forga de Vontade Inicial: 5 

Antecedentes: Os Portadores da Luz nao podem com- 
prar Aliados, Fetiches ou Recursos. 

Dons Iniciais: Equilibrio, Sentir a Wyrm 

Fisico: Muitos Portadores sao originarios de rebanhos 
do Extremo Oriente. Contudo, alguns possuem ascenden- 
cia europeia ou africana. A pelugem desses graciosos Garou 
varia do cinza listrado ao negro, embora muitas vezes seja 
levemente azul. A maioria deles sao lobisomens esguios e 
quase todos irradiam uma aura tangivel de serenidade. 

Territorio: Os Portadores preferem as cercanias do mun- 
do conhecido, vagando de lugar em lugar em busca de ver¬ 
dades maiores e espalhando sabedoria. Muitos provem do 
Extremo Oriente, mas viajam para qualquer parte. 

Protetorado: Aqueles que lutam por iluminagao e cons- 
cientizagao sao os protegidos favoritos desta tribo. Os Por¬ 
tadores da Luz costumam cruzar com parias e vagabundos 
que vivern nas profundezas das regioes selvagens. Embora 
sejant cuidadosos quanto ao que ensinam, esses Garou cos- 


tumam compartilhar suas ideias com humanos de valor. 

Citagao: Para derrotar a Wyrm exterior e preciso enfrentar 
primeiro a Wyrm interior. 

Uktena 

Enquanto os Portadores da Luz procuram a serenidade 
interior, os Uktena percorrem uma trilha mais sombria. Em 
seus coragoes e em seu sangue, eles trazern o legado dos desa- 
possados, de pessoas expulsas de suas terras ou levadas acor- 
rentadas para longe delas. Sua heranga ecletica e sua historia 
de opressao nutriu apetites sombrios nos Uktena. Diz-se que a 
Wyrm tenta a tribo com conhecimentos proibidos. Ate mes- 
mo seus irrnaos Wendigo os encaram com suspeita. 

Quando os Puros lideraram a migragao atraves do Es- 
treito de Bering, os Uktena estabeleceram-se no Sul, pe- 
rambulando pelos desertos, mesetas e selvas da America 
Central e do sudeste dos Estados Unidos. Em noites escu- 
ras, sob um ceu aberto, os Uktena comungam com espiritos 
desconhecidos aos outros Garou. Aprenderam conhecimen¬ 
tos estranhos com os Nuwisha, Corax, Pumonca e Qualrni 
Bastet, e se alimentam dos frutos-visoes do deserto. Aqui e 
ali, encontram Malditos poderosos dormindo sob a terra e 
os prendem para que nao escapem. Os Uktena tornaram-se 
sabios em tradigoes que os outros Garou nao poderiam com- 
preender, e mantiveram seus segredos escondidos de seus 
primos invejosos. 

Quando o Novo Mundo foi devastado pelos colonos bran- 
cos, chamados pelas Tribos Puras de “Arautos da Wyrm”, eles 
trouxeram outras ragas — africanos e asiaticos — como es- 
cravos. Os Uktena penalizavam-se por esses desapossados e 
os punharn sob sua protegao. Quando o proprio povo dos 
Uktena foi dizimado pelos Arautos da Wyrm, a tribo tornou- 
se um abrigo para refugiados de visao, incorporando seus se¬ 
gredos misticos na cultura tribal. Agora os Uktena espreitam 
a orla do mundo espiritual. Muitos Garou acreditam que eles 
ja estejam espreitando ha tempo dernais. 

Porem, a tribo evita a corrupgao mantendo uma confe- 
deragao de seitas ao inves de uma hierarquia central forte. 
Os mensageiros viajam entre as seitas para manter as linhas 
de comunicagao abertas, e os concilios de ancioes encon- 
tram-se a cada solsticio e equinocio. As rixas entre seitas 
sao raras, mas se tornam intensas quando algum objeto ou 
segredo de poder esta em jogo. 

A tribo e conhecida por sua curiosidade. O conheci- 
rnento que seus membros possuem sobre espiritos e lenda- 
rio, e seu silencio solene apenas agrava a suspeita que os 
outros Garou sentem por eles. Apos seculos de opressao, os 
Uktena adotaram uma mentalidade de estado de sitio. Em¬ 
bora cooperem com membros de outras tribos, os Uktena 
mantem seu proprio conselho. Os Uktena Theurges talvez 
sejam os mais sombrios e poderosos de todos os Luas Cres- 
centes. Eles viram o rosto da Wyrm, nao apenas nos Maldi¬ 
tos e na Umbra, mas dentro dos coragoes de seus proprios 
Parentes. A maioria deles esta em paz com a escuridao em 
seu interior. Eles creem que o inimigo que conhecemos e 
mais facil de ser derrotado que a sombra que negamos. 

Totem da Tribo: Uktena (um espirito indigena ameri- 
cano da agua, combinando as aparencias de serpente, gamo 
e jaguar) 
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Forga de Vontade Inicial: 3 

Antecedentes: Sem restrigoes 

Dons Iniciais: Sentir Magia, Encobrir 

Fisico: Os infatigaveis Uktena tendem a possuir tons 
entre vermelho e negro na forma lupina, com enormes olhos 
castanhos ou negros. Muitos descendem dos indios ameri- 
canos, mas existent seitas que incorporam outros grupos et- 
nicos. No decorrer dos anos a tribo tern integrado muitos 
grupos etnicos diferentes a comunidade. 

Os Uktena possuem o habito desconcertante de fitar in- 
tensamente todos ao seu redor. Eles exsudam urn ar de ntiste- 
rio e anteaga; ernbora pequenos para os Garou, os Uktena tern 
uma ferocidade fria desproporcional ao seu tamanho. 

Territorio: Os Uktena preferem caern nas profundezas 
das regioes selvagens a ceu aberto, ou ern lugares secretos 
que tenharn resistido a ataques da Wyrrn. Os intrusos, par- 
ticularmente os brancos, sao tratados de forma rude. 

Protetorado: Os Uktena veent a si mesrnos corno os 
guardiaes dos desapossados, das pessoas que perderam suas 
terras e seus espiritos para conquistadores estrangeiros. Eles 
se aliarn e cruzarn com membros de urn grande nuntero de 
grupos etnicos oprimidos, defendendo-os quando e preciso. 
A tribo tambem reclama a posse por direito de fetiches e 
talismas poderosos. Ninguem rnais, dizern os Uktena, pode- 
ria cuidar deles melhor. 

Citagao: Enquanto voce vive a luz do sol, os Perdidos reu - 
nem-se as suas costas. Eles se lembram das coisas que voce fez, 
de todos os segredos que voce deveria esquecer. E melhor nao 
olhar, meu amigo: certas coisas, quando vistas, poem umfim em 
nossas ilusdes. 

Quanto voce pagaria para que elas sumissem? 

Wendiqo 

Os Croatan cairarn. Os Uktena poluiram seu sangue com 
a rnancha dos Estrangeiros da Wyrrn. Apenas os Wendigo 
mantem as tradigoes dos Puros, e eles sao apenas uns pou- 
cos. Uma noite, prometem os Theurges, os espiritos dos 
rnortos levantarao para ajudar seus descendentes fieis, e o 
sangue dos Estrangeiros da Wyrrn, ate mesrno os Garou, 
regara as arvores das florestas renascidas enquanto as cida- 
des enferrujam. Esse, pelo rnenos, e o sonho dos Wendigo. 

Os Wendigo carregam a amargura da conquista em seus 
coragoes. Desde a chegada dos colonos europeus, esta tribo 
indigena americana tern observado seus primos humanos 
minguarem ou cairern diante dos venenos dos hornens bran- 
cos. Durante os ultimos tres seculos, os Wendigo travarn 
uma guerrilha com os Estrangeiros da Wyrrn, mantendo-se 
fieis a sua cultura e raga. Ernbora eles possarn aliar-se aos 
Garou europeus durante urn periodo de tempo curto, esses 
lobisomens orgulhosos recordam de terern perdido suas ter¬ 
ras para os Outros, e trazern essa dor no intirno. Ernbora a 
tribo mantenha relagoes decentes com os Silenciosos, os 
Furias Negras e os Garras Vermelhas, eles odeiarn os Cria 
de Fenris e os Senhores das Sombras; quanto as outras tri- 
bos, desprezam-nas todas. A unica excegao e a tribo dos 
Uktena, pura o bastante para que a maioria dos Wendigo a 
considere aparentada. 

Os Wendigo sao os mestres da sobrevivencia nas flores- 


tas, das taticas de espreitamento e ataque e fuga. Alguns se 
infiltram em cidades humanas e tribos de Estrangeiros da 
Wyrrn, recolhendo informagoes para uso posterior. Eles cru- 
zam apenas com comunidades de indios americanos ou com 
matilhas de lobos, e se esforgam ao nraxinto para transmitir 
as antigas tradigoes aos seus Parentes. Seu objetivo final e a 
“libertagao” do norte do Canada e o enfraquecimento do 
poderio do homem branco no continente. Para este fim, 
alguns Wendigo vasculham o mundo espiritual em busca de 
seus irntaos perdidos, os Croatan, enquanto outros travarn 
uma guerra dissimulada contra os invasores europeus. 

A tribo permanece bastante fiel as suas raizes, mantem 
do as tradigoes de seus ancestrais. Os rituais dos Wendigo 
estao entre as preservagoes mais puras dos costumes de ou- 
trora. Os Wendigo sao muito cuidadosos em evitar a cor- 
rupgao externa, nao gostando de espectadores. Poucos lobi¬ 
somens europeus ja obtiveram permissao para se aproxima- 
rem de uma assembleia de Wendigos, e nenhum estranho e 
bem-vindo a elas. 

Os Wendigo sao ferozes e orgulhosos. Ernbora nao se¬ 
jant sedentos de sangue como a maioria dos Garou acredita, 
sabem ser impiedosos se forem insultados ou traidos. Pro- 
fundamente espirituais, os Wendigo protegem a terra como 
urn bent sagrado. Alguns integrantes da tribo acreditanr que 
a paz com os humanos e os Garou europeus pode ser possi- 
vel, desde que os Estrangeiros da Wyrrn deixent suas cida- 
des decadentes e reencontrem suas antigas tradigoes. Isto 
nao e muito provavel, e portanto os Wendigo continuant a 
ver os europeus corn escarnio e desprezo. 

Totem da Tribo: O Wendigo (o espirito canibal do in- 
verno) 

Forga de Vontade Inicial: 4 

Antecedentes: Os Wendigo nao podent contprar Con- 
tatos ou Recursos. 

Dons Iniciais: Convocar a Brisa, Camuflagem 

Fisico: Todos os Wendigo sao nativos da America. Suas 
formas lupinas parecent gigantescos lobos das florestas gela- 
das — cinzentos, antarronzados ou uma nristura de antbos, 
com ontbros largos e ntandibulas curtas e fortes. 

Territorio: Os Wendigo fazem suas moradas nas ultimas 
florestas virgens da America do Norte. Muitos Wendigo ho- 
ntinideos habitant reservas florestais, fontentando revolta, 
ernbora uns poucos vagueiem pelas cidades dos Estrangeiros 
da Wyrrn, levando a luta para o quintal dos invasores. 

Protetorado: Madeireiros, ntineradores e cagadores cos- 
tunranr desaparecer nas florestas proxintas aos caern de 
Wendigos; essas areas adquirent reputagoes macabras entre 
humanos e ntesnto entre outros Garou. Os Wendigo nao 
tolerarao que nent rnais urn centimetro de sua terra seja 
aniquilado por bulldozers, serras ou arntas, e darao suas ulti¬ 
mas gotas de sangue para proteger as terras que tiverenr 
restado. De forma senrelhante, eles defendent os seus pri- 
ntos huntanos quando necessario, ernbora os encorajent a 
cuidar de si mesrnos. Ernbora muitos indigenas antericanos 
sejam tao cegos aos Garou quanto os europeus sao, alguns 
conhecent a verdadeira natureza de seus aliados e os aju- 
dant quando podent. 

Citagao: Voce veio. Voce viu. Agora morra. 
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Atributos 

Especializagoes 

Para cada Atributo e Habilidade classificado em 4 ou 
mais pontos, um jogador pode selecionar uma especializa- 
gao. Uma especializagao e uma subcategoria especifica que 
um personagem e capaz de desempenhar com maior efici- 
encia — o seu personagem pode estar apto a dirigir muito 
bem, mas pode ser particularmente bom em fazer manobras 
em terreno acidentado. 

Nas agoes que envolvam uma especializagao, o jogador 
tern o direito de langar mais um dado para cada resultado 
igual a 10 obtido. O sucesso do 10 original e mantido, mas 
as tentativas podem ser feitas sucessivamente. 

Fisicos 

Esses atributos descrevem o quao forte, habil e resoluto e 
um personagem, sendo as caracteristicas primarias de um per- 
sonagem orientado para a agao. As Caracteristicas Fisicas di- 
zem respeito apenas aos pontos fortes e fracos do corpo. 

Forga 

Esta e a rnedida da sua forga fisica — sua capacidade em 
erguer e carregar peso, e mesmo causar danos fisicos. Uma 
pessoa com um nivel alto de Forga costuma ser maior que 
uma pessoa com um nivel baixo. Obviamente, sempre exis¬ 
tent excegoes. 

A forga e usada quando voce tenta levantar, carregar, 
empurrar, erguer ou quebrar algurna coisa. No combate com 
arrnas brancas ela e acrescentada a sua Parada de Dados de 
danos. A Forga tambern e usada quando se deseja realizar 
algurn tipo de pulo ou salto. 

Especializagoes: Aperto de mao forte, Robustez, Fisico 
Atletico, Ornbros Largos, Vigor, Energia, Biceps Protube- 
rantes, Rigidez, Altura 

• Fraco: Voce pode erguer 20 kg 

• • Medio Voce pode erguer 50 kg 

• • • Bom: Voce pode erguer 125 kg 

• • • • Excepcional: Voce pode erguer 200 kg 

• • • • • Extraordinario: Voce pode erguer 325 kg 

Destreza 

Esta caracteristica e uma rnedida do seu estado fisico 
geral — velocidade, rapidez e agilidade. Ela indica a sua 
capacidade em se mover com agilidade e manipular objetos 
com precisao e graga. A destreza inclui coordenagao entre a 
visao e as maos, boa coordenagao rnotora, velocidade de 
reagao, reflexos e graga corporal. 

Especializagoes: Movimentos Suaves, Flexibilidade, 
Equilibrio, Graga, Agilidade, Atletismo, Reflexos Felinos, 
Velocidade, Pes Certeiros, Pes Ligeiros, Mao Leve. 

• Fraco: Voce e bem estabanado — portanto 

nao use uma motosserra. 

• • Medio: Voce consegue rnascar chiclete e ca- 

rninhar ao mesmo tempo. 

• • • Bom: Voce possui um excelente potencial 

atletico a ser desenvolvido. 

• • • • Excepcional: Voce pode fazer malabarismo 

com cinco facas. 


• • • • • Extraordinario: Voce pode fazer malabarismos 

com cinco facas, de olhos vendados 

Vigor 

Vigor e uma rnedida de saude geral e resistencia a dor. 
Ele indica por quanto tempo voce pode rnanter um esforgo, 
assirn corno a quantidade de punigao fisica que e capaz de 
suportar. O Vigor e a sua energia de reserva, tanto fisica 
quanto mental, e um de seus elementos mais importantes e 
a vontade de viver. 

Especializagoes: Zelo, Resistencia, Inflexibilidade, De- 
terminagao, Agressividade, Tenacidade, Robustez, Solidez, 
Potencia, Dedicagao 

• Fraco: Voce possui constituigao fragil, beiran- 
do o doentio. 

• • Medio: Voce e moderadamente saudavel. 

• • • Bom: Voce esta em excelente forma — o re¬ 

sultado de exercicios regulares. 

• • • • Excepcional: Voce poderia correr numa rna- 

ratona. 

• • • • • Extraordinario: Voce e suficientemente vigo- 

roso para sobreviver a quase tudo. 

Sociais 

As suas caracteristicas sociais descrevem a sua aparen- 
cia, o seu charrne e a familiaridade com a rnente hurnana. 
As suas Caracteristicas Sociais sao vitais para determinar 
primeiras impressoes, capacidade de lideranga e a natureza 
de suas interagoes com os outros. 

Carisma 

O carisma e uma rnedida de sua aptidao em seduzir e 
fascinar os outros. Voce usa o Carisma para conquistar emo- 
cionalmente as pessoas e faze-las confiar em voce. Esta Ca- 
racteristica mais reflete uma personalidade carismatica que 
o habito em manipular abertamente as outras pessoas. £ 
uma soma do porte, charrne e poder de influencia do perso- 
nagern. O Carisma reflete o seu poder de convencer os ou¬ 
tros a terern fe em voce. 

Especializagoes: Serenidade, Eloqiiencia, Sociabilidade, 
Encantamento, Magnificencia, Genialidade, Educagao, So- 
fisticagao, Graga. 

• Fraco: Os outros evitam estar a sua volta. 

• • Medio: As pessoas acham-no agradavel. 

• • • Bom: As pessoas confiam em voce e lhe fa- 

zem confidences. 

• • • • Excepcional: Voce tern algurna coisa que atrai 

as pessoas. 

• • • • • Extraordinario: Voce poderia liderar uma 

nagao. 

Maniputagao 

Esta Caracteristica rnede a sua aptidao em tirar proveito 
das outras pessoas, corno quando deseja levar outro indivi- 
duo a fazer algurna coisa. Isso e importante quando voce 
tenta influenciar ou manipular a outra pessoa diretamente. 
Voce usa a manipulagao para trapacear, enganar, blefar e 
passar a perna nos outros. Embora voce possa ser eficiente 
em manipular pessoas que acaba de encontrar, aquelas que 
ja o conhecem sao mais dificeis de se deixar enganar. 
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A manipulagao e usada em todas as decisoes em que 
voce esteja tentando influenciar ou convencer outra pessoa 
abertamente. O fato dela gostar disso ou nao, e irrelevante 
(embora isso possa afetar a dificuldade do que voce estiver 
tentando realizar). 

Se voce fracassar numa agao de Manipulagao e o outro 
perceber o que voce esta tentando fazer (voce sofreu uma 
falha critica nos dados, por exemplo), ele pode ficar zanga- 
do. As pessoas sao manipuladas o tempo inteiro e normal- 
mente ignorant isso. Porent, se isso passar a ser de seu co- 
nhecimento, podera ser urn pensamento bastante inconto- 
do. A Manipulagao pode gerar grandes resultados, mas e 
urn risco desentpenha-la abertamente. As pessoas que co- 
nhegant bent os personagens corn nivel alto ent Manipula- 
gao nao confiant neles. 

Especializagoes: Loquacidade, Expressividade, Astucia, 
Persuasao, Serenidade, Lingua Afiada, Fanfarronice, Insinua- 
gao, Eloqiiencia, Lisonja, Duplo Sentido, Sofisnto, Huntor. 

• Fraco: Voce se expressa corn o ntininto possi- 
vel de palavras. 

• • Medio: Os outros podent acreditar ent voce. 

• • • Born: Voce daria urn born advogado. 

• • • • Excepcional: Voce deveria concorrer a urn 

cargo publico. 

• • • • • Extraordinario: Voce venderia gelo a urn es- 

quinto. 

Aparencia 

Esta Caracteristica descreve a sua Aparencia ent terntos 
de atratividade e forga de presenga. Voce nao precisa ser 


necessarianrente belo para possuir urn nivel elevado nessa 
Caracteristica, precisa apenas de unta aparencia que de al- 
gunta fornta atraia os outros a voce. A Aparencia nao e 
apenas a sua beleza estatica, de ntodelo, e o apelo do ntodo 
que voce cantinha e fala, a sua anintagao e expressividade. 
E unta ntedida do quao interessante e atraente voce parece 
aos outros. 

A Aparencia e vital ent qualquer situagao social na qual 
nao sejant trocadas palavras. Isso e mais importante do que 
pode parecer a principio; as intpressoes que tenros das pes¬ 
soas sao profundanrente afetadas pela aparencia que elas 
possuent, nao inrporta o quanto sejantos ntaduros. Podemos 
nao gostar de adnritir isso, ntas e a mais pura verdade. 

A Aparencia costuma ser usada pelo Narrador para jul- 
gar superficialntente qual e a reagao dos outros personagens 
ao se encontrarenr pela primeira vez corn voce. Isso portan- 
to pode afetar todos os testes de Caracteristicas Sociais que 
voce realize corn essas pessoas (ent alguns casos, o seu nivel 
deterntina o nuntero ntaxinto de sucessos de unta agao So¬ 
cial que pode ser aplicado, tornando intpossivel para alguent 
feio conseguir qualquer coisa alent de um sucesso ntininto). 

Especializagoes: Comportamento Audaz, Sedugao, En- 
cantamento, Sensualidade, Radiancia, Rosto Honesto, Dig- 
nidade, Sintpatia, Atratividade, Beleza, Olhos Penetrantes. 

• Fraco: Voce tende a atrair a hostilidade dos 
outros. 

• • Medio: Voce e facilmente ignorado, pois se 

confunde corn a nrultidao. 

• • • Born: Voce tent unta aparencia agradavel, e 

as pessoas tratam-no bent. 

• • • • Excepcional: Voce tent unta aparencia sufi- 

cientemente boa para ser urn ntodelo, rece- 
bendo respeito e atengao por causa disso. 

• • • • • Extraordinario: As printeiras reagoes podent 

ser de assontbro, inveja intensa ou prestativi- 
dade absoluta . 

Mentais 

As Caracteristicas Mentais representanr a capacidade 
mental total de seu personagent, incluindo aspectos conto 
nrenroria, percepgao e a capacidade de aprender e pensar. 

Percepgao 

Esta Caracteristica indica o seu grau de consciencia do 
anrbiente que o cerca. Entbora ocasionalnrente esta seja unta 
agao consciente, conto quando voce esta procurando por al- 
guma coisa, ela costunra funcionar de fornta intuitiva — voce 
sintplesntente nota alguma coisa. Ent terntos sintples, Percep- 
gao e unta sensibilidade ao ntundo, urn habito ent ntanter os 
olhos e os ouvidos abertos, bastante contunt entre criangas 
(para quern o ntundo e urn lugar vasto e ntisterioso) e que 
rarantente ocorre entre os individuos ntais ntaduros. 

A Percepgao e usada para ver se voce possui a capacida- 
de de contpreender ou de estar atento a urn deternrinado 
fato ou conceito. Ela pode ajudar a indicar o quanto voce e 
alerta para entboscadas, para as entrelinhas do discurso de 
urn politico e as nuances de cor nunta pintura. 

Especializagoes: Introspectivo, Atento, Paciente, Visao 
Agugada, Intuitivo, Visionario, Astuto, Apreensivo. 
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• Fraco: Voce e cego a tudo que nao seja ob- 

vio. 

• • Medio: Voce nao percebe as interagoes sutis 

que ocorrem a sua volta. 

• • • Bom: Voce percebe os anintos e as texturas. 

• • • • Excepcional: Voce esta sempre alerta as nu¬ 

ances da vida. 

• • • • • Extraordinario: Voce e capaz de achar uma 

agulha num palheiro. 

inteligencia 

A sua inteligencia representa tanto sua memoria, como 
sua habilidade para aprender e pensar. Ela e importante para 
Habilidades que requeiram ginasticas mentais complicadas. 
Alguns a descrevem como a rapidez da mente ou do julga- 
mento, porent e mais do que isso — e a facilidade de com- 
preensao e a capacidade de avaliar e raciocinar. A Inteli¬ 
gencia e uma medida da flexibilidade e da profundidade dos 
pensamentos de cada um. 

O bom-senso, a astucia e a sabedoria nao sao contpo- 
nentes deste Atributo; estas sao facetas de um personagem 
que devem ser retratadas pelo jogador. No entanto, um ni- 
vel baixo de Inteligencia pode indicar alguent incapaz de 
compreender ideias complicadas e que aprende devagar tal- 
vez ele so consiga enxergar em preto-e-branco, sent enten- 
der que, na verdade, as coisas tern nuances de cinza. 

Por outro lado, os personagens com nivel de Inteligencia 
alto sao pensadores sofisticados, capazes de isolar os varios 
niveis de uma discussao ou problema. Eles sao dotados de 
uma alta capacidade de discernimento e sao capazes de sepa- 
rar a verdade da mentira pelo rnenos quando tern tempo para 
pensar. A Inteligencia refere-se mais a julgamentos cuidado- 
sos que a decisoes rapidas, que e o campo do Raciocinio. 

Especializagoes: Discernimento, Criatividade, Cultura 
Geral, Pragmatismo, Astucia, Brilhantismo, Rato de Biblio- 
tec a, Esclarecimento. 

• Fraco: QI 80 

• • Medio: QI 100 

• • • Bom: QI 120 

• • • • Excepcional: QI 140 

• • • • • Extraordinario: QI 160+ 

Raciocinio 

O Atributo Raciocinio descreve a sua capacidade de 
reagir com rapidez e corregao a situagoes novas, assirn como 
a sua agudeza de pensamento e inteligencia. Em terrnos sim¬ 
ples, e uma medida do quao rapido voce pensa. Poderiamos 
interpretar o Raciocinio tambem como perspicacia, sagaci- 
dade e capacidade em compreender problemas em seus ter- 
mos mais basicos. 

Os individuos com nivel baixo em Raciocinio sao ocasi- 
onalmente incapazes de tornar atitudes apropriadas quando 
surpreendidos (como um garno ao ser iluminado pelos fa- 
rois de um carro). Um nivel baixo de Raciocinio pode indi¬ 
car que voce e mais facil de enganar que a maioria das pes- 
soas, um estudante ingenuo e pouco sofisticado da natureza 
hurnana. Se voce possui um nivel alto de Raciocinio, esta 
apto a reagir rapidamente a novas situagoes e raramente e 
surpreendido com a guarda baixa por mudangas subitas nos 


eventos. Acontega o que acontecer, voce e capaz de man- 
ter seu Raciocinio. 

Especializagoes: Inteligente, Perspicaz, Vigilante, Prati- 
co, Manhoso, Judicioso, Criativo. 

• Fraco: Voce envia seu dinheiro para pastores 
televisivos. 

• • Medio: Voce sabe quando apostar ou passar 

no poquer. 

• • • Bom: Voce e capaz de lidar com a hora do 

“rush” em Los Angeles (sent atirar em nin- 
guent). 

• • • • Excepcional. Poderia ser um humorista de 

printeira classe. 

• • • • • Extraordinario: Voce tern um superconrpu- 

tador no cerebro ele e rapido. 

Habilidades 

Sabia montar e fazer urn cavab correr hem 

Sabia escrever e desenhar tambem 

Sabia compor uma cangao e usar sua langa 

E era o mestre da danga 

— Geoffrey Chaucer, Os Contos de Canterbury 

Talentos 

Os Talentos descrevem todas as Habilidades nao trei- 
nadas e intuitivas. Os Talentos jamais podent ser treinados 
ou estudados, mas apenas aprendidos atraves da experien- 
cia direta nornralnrente durante uma historia. Se o seu per¬ 
sonagem desentpenhar uma agao usando um Talento que 
ele nao possua, isso nao surtira efeito sobre a sua decisao 
nos dados. Faz-se uma jogada usando um nunrero de dados 
igual ao Atributo basico. Os Talentos sao habilidades tao 
naturais e intuitivas, que se considera que todo ntundo pos- 
sua ao rnenos algunt pequeno nivel em cada um deles. 

Prontidao 

Com o passar dos anos voce adquiriu experiencia em 
perceber tudo o que acontece a sua volta, ntesnto se nao 
estiver concentrado ativamente no que o cerca. Voce e um 
guarda-costas capaz, visto que aprendeu como se manter 
alerta durante periodos longos de tempo. A Prontidao sint- 
plesmente indica o quao ciente voce esta do ntundo a sua 
volta. Ela descreve quanta atengao voce presta as coisas, 
alent do roncar de sua barriga ou das duvidas de sua nrente. 

• Antador: Voce tende a estar urn pouco ntais 
alerta a ntudangas, que a maioria das pessoas. 

• • Experiente: Voce e bastante atento as coisas 

que o cercant. 

• • • Competente. Voce e nruito vigilante. 

• • • • Especialista: Voce e urn individuo verdadei- 

ranrente cauteloso, e raramente abaixa a guar¬ 
da. 

• • • • • Mestre: Voce repara ent tudo que acontece a 

sua volta. 

Possuido por: Vigilantes, Cagadores, Guarda-costas, Re- 
porteres, Ladroes. 

Especializagoes: Servigo de guarda-costas, Arntadilhas, 
Entboscadas, Florestas, Multidoes, Ruidos, Paranoia 
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Esportes 

Esta Habilidade descreve o seu estado atletico geral e 
considera uma familiaridade com a maioria dos esportes. £ 
usada para ver se voce e capaz de pular uma cratera, nadar 
durante uma tempestade, chutar uma bola de futebol, pular 
uma cerca ou escalar uma arvore. 

O Talento Esportes diz respeito as agoes motoras. As agoes 
fisicas, que requeiram apenas um tipo de agao motora — como 
levantar pesos —, nao usam o nivel de Esportes, nem tarn- 
pouco as agoes atleticas ja submetidas a outra Habilidade. 

• Amador: Escolinha de futebol 

• • Experiente: Atleta de colegio de segundo grau 

• • • Competente: Atleta universitario 

• • • • Experiente: Atleta profissional 

• • • • • Mestre: Detentor da medalha de ouro 

Possuido por: Atletas profissionais, Entusiastas, Dan- 

garinos, jovens 

Especializagoes: Natagao, Alpinismo, Acrobacia, Dan- 
ga, Um esporte especifico. 

Briqa 

Voce sabe como lutar desarmado. Esta Habilidade in- 
clui manobras como socar, chutar, agarrar, estrangular, ati- 
rar, morder e enfiar os dedos nos olhos do oponente. A Bri- 
ga pode tomar-se muito violenta, mas geralmente nao e uma 
forma letal de combate. 

• Amador: Voce sabe o que faz, mas nao tern 

muita experiencia. 

• • Praticante: Voce sabe onde acertar as pesso- 

as e fazer doer. 

• • • Competente: Pode escolher onde sentar num 

boteco. 

• • • • Especialista: Voce e faixa-preta. 

• • • • • Mestre: Voce poderia ser um campeao de 

boxe. 

Possuido por: Lutadores de artes marciais, Marginais , 
Policiais, Leoes de Chacara. 

Especializagoes: Chaves de brago, Boxe, Luta livre, Judo, 
Tai Chi, Luta corpo a corpo, Arremesso, Exibigao de capa- 
cidade de luta. 

EsquiCa 

A forma mais eficiente de veneer uma luta e nao ser 
atingido. Dominar o Talento de Esquiva e uma escolha muito 
sabia. Os seus niveis nesta area descrevem a capacidade em 
evitar tanto ataques com armas brancas quanto disparos de 
projeteis, o que inclui mergulhar para se proteger ou usar o 
peso do corpo para se desviar de golpes. 

• Amador: Voce se joga ao chao se alguem gri- 

ta “abaixe'Se”!” 

• • Experiente: Voce nao tern problemas em en- 

contrar um lugar seguro durante um tiroteio. 

• • • Competente: Voce tern muitas chances de sair 

vivo de um tiroteio. 

• • • • Especialista: £ preciso ser um atirador de sor- 

te para acertar voce. 

• • • • • Mestre: Voce e quase capaz de se esquivar de 

balas. 

Possuido por: Criminosos, Lutadores de Rua, Militares, 


Leoes de chacara, Boxeadores 

Especializagoes: Saltar, Esquivar-se, Encontrar abrigo, 
Mergulhar 

Empatia 

Voce compreende e e capaz de sentir as emogoes dos 
outros, estando apto a reagir apropriadamente a elas. Voce 
freqiientemente e capaz de discernir os motivos por tras das 
agoes de uma pessoa simplesmente ouvindo-a. Voce tarn- 
bent e capaz de detectar quando lhe contam mentiras. Mas 
a empatia possui um lado negativo — como voce esta aber- 
to aos sentimentos dos outros, freqiientemente sente as 
mesmas emogoes daqueles a sua volta. 

• Amador: As pessoas lhe contam problemas 

durante festas. 

• • Experiente: De vez em quando toma para si 

as dores dos outros. 

• • • Competente: Adquire uma nogao fantastica 

das motivagoes das outras pessoas. 

• • • • Especialista: Nenhuma mentira passa pelo seu 

escrutinio. 

• • • • • Mestre: Voce costuma terminar as frases das 

outras pessoas. 

Possuido por: Atores, Mediuns, Vendedores extraordi- 
narios, Prestidigitadores. 

Especializagoes: Emogoes, Verdade, Humor, Personali- 
dades, Antecedentes 

Expressao 

A Expressao cobre a sua habilidade em expor seu ponto 
de vista, seja escrevendo um livro ou debatendo assuntos 
sociais. Os personagens com nivel elevado em Expressao 
sao inesqueciveis, mas apenas em sua capacidade de trans¬ 
mits seus sentimentos. Uma expressao inteligente ou signi- 
ficante e um prolongamento das outras caracteristicas. A 
Expressao em sua forma mais elevada pode ser uma arte. 

• Novato: Reporter de tabloide 

• • Experiente: Capitao de turma de debate uni¬ 

versitario 

• • • Competente: Comediante de sucesso 

• • • • Especialista: Romancista de best-sellers 

• • • • • Mestre: William Shakespeare 

Possuido por: Oradores, Politicos, Romancistas, Atti¬ 
res, Demagogos, Revindicadores 

Especilizagoes: Poesia, Improviso, Radical, Reunioes 

Intimidagao 

A arte da intimidagao ocorre de diversas formas, desde 
uma ameaga sutil ate uma agressao fisica. Cada metodo de 
intimidagao tern seu tempo e lugar. Voce compreende a 
ciencia de intimidar, e sabe como usa-la para conseguir o 
que deseja. As pessoas com niveis altos de Intimidagao pa- 
recent irradiar uma aura de autoridade. 

• Amador: Criangas de seis anos se cornpor- 

tam direitinho com voce. 

• • Experiente: De vez em quando consegue in¬ 

timidar alguem so olha-lo ameagadoramente. 

• • • Competente: O seu olhar e pertubador. 

• • • • Especialista: Voce seria um sargento durao. 
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• • • • • Mestre: Voce consegue fazer animais ferozes 

fugirem com o rabo entre as pernas. 

Possuido por: Homens de Negocios, Leoes de chacara, 
Militares, Gangsters 

Especializagoes: Ameagas veladas, Politica, Militarismo, 
Social, Violencia Gratuita. 

Impulse Primitivo 

Este talento descreve os seus instintos inatos e sua cone- 
xao com seu passado ancestral. O Impulso Primitivo mede a 
sua capacidade em funcionar nao apenas como urn lobo, mas 
como um meio-lobo. Os Garou habilitados em Impulsos Pri- 
mitivos encontram-se em grande harmonia com a porgao ani¬ 
mal de sua natureza interior. O Impulso Primitivo descreve os 
seus instintos basicos, nao o seu pensamento racional. Com a 
pratica, este Talento pode ser usado para controlar as mudan- 
gas sutis nas formas de lobisomem. O Impulso Primitivo cos- 
tuma ser somado aos testes de percepgao quando o persona- 
gem se encontra na forma lupina ou Crinos; tambem e usado 
para rastrear, orientar navegagao e detectar perigos escondi- 
dos que so poderiam ser identificados por instintos antigos 
(como o odor inconfundivel de um predador ou a diferenga 
sutil entre uma camada fina e uma camada grossa de gelo 
num lago congelado). 

• Amador: Filhote de lobo 

• • Experiente: Com concentragao, voce conse¬ 

gue sentir em que diregao fica o norte. 

• • • Competente: Um Garou medianamente fe- 

roz 

• • • • Especialista: Avisos instintivos sutis fazern 

parte de sua rotina. 

• • • • • Mestre: Lider de Matilha 

Possuido por: Predadores, Guerreiros Garou, Lupinos, 
Malditos, Diversos Animais Selvagens. 

Especializagoes: Formas, Diregoes, Caga, Rastreamen- 
to, Combate 

Manha 

O submundo e uma fonte essencial de informagao e de 
dinheiro, assirn como um problema de primeira grandeza. O 
Talento em Manha permite-lhe misturar-se na cena local 
sent chamar atengao sobre si. Usar este talento tambem 
concede a capacidade de fofocar, furtar e empregar lingua- 
jar de rua. 

• Amador: Voce sabe quern vende drogas. 

• • Experiente: A galera considera voce “um cara 

legal”. 

• • • Competente: Membro de uma gangue barra- 

pesada 

• • • • Especialista: Voce passou a maior parte da 

vida no submundo. 

• • • • • Mestre: Se voce nao ouviu falar, entao nao 

aconteceu. 

Possuido por: Membros de gangue, Reporteres, Mendi- 
gos, Detetives 

Especializagoes: Bater carteiras, Drogas, Atravessador, 
Giria 

Labia 


Voce sabe como esconder as suas motivagoes. Alem dis- 
so, sabe como decifrar as motivagoes dos outros e usa-las 
contra eles. Os segredos e intrigas dos outros lhe interes- 
sam, e voce procura compreender suas fraquezas. O domi- 
nio desta habilidade torna-o o melhor dos oradores, ou o 
melhor dos espioes. 

• Amador: Algumas mentirinhas inocentes nao 

magoam ninguem. 

• • Experiente: Voce pode enganar trouxas num 

clube noturno. 

• • • Competente: Voce poderia ser um advogado 

criminal. 

• • • • Especialista: Os vendedores da Amway nao 

sao pareo para voce. 

• • • • • Mestre: Perry Mason gostaria de ser tao bom. 

Possuido por: Advogados, Vigaristas, Casanovas, Poli¬ 
ticos. 

Especializagoes: Descobrir fraquezas, Seduzir, Pintar, 
Esculpir. 

Outros Talentos 

Busca, Fraude, Intriga, Instrugao. 

Pertcias 

As Pericias sao todas as Habilidades adquiridas atraves 
de aprendizado ou treinamento rigoroso. Se voce tentar usar 
uma Pericia que nao possui, o grau de dificuldade do teste 
aumenta em um. Voce e simplesmente destreinado nas tec- 
nicas dessa Pericia, e portanto precisa tentar realizar a tare- 
fa com mais afinco do que alguem que tivesse ao menos 
uma leve ideia do que esta fazendo. 

Empatia com Animais 

Os animais nao se comportam da mesma forma que os 
humanos sob as mesmas circunstancias. A capacidade em 
compreender as agoes dos animais pode ser muito util. Os 
personagens habilitados em Empatia com Animais nao ape¬ 
nas podem predizer as agoes dos animais, mas tambem usar 
esse conhecimento para acalma-los ou enfurece-los. Esta 
Pericia tambem e usada para treinar animais. 

• Amador: Voce pode conquistar o carinho de 

um animal domesticado. 

• • Experiente: Voce pode ensinar um bichinho 

a fazer gracinhas. 

• • • Competente: Voce poderia treinar um cao de 

guarda. 

• • • • Especialista: Voce poderia treinar um animal 

de circo. 

• • • • • Mestre: Voce poderia domesticar um animal 

selvagem. 

Possuido por: Treinadores de animais, Guardadores de 
zoologico, Amantes da Natureza, Donos de animais 

Especializagoes: Caes, Gatos, Cavalos, Papagaios, Ani¬ 
mais de fazenda. 

Condugao 

Voce e capaz de dirigir um carro, e talvez tambem outros 
veiculos. O simples fato de voce possuir a Pericia Condugao 
nao significa que esteja familiarizado com os todos os veiculos 
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de terra. O seu nivel pode aumentar ou diminuir, dependen- 
do da sua experiencia geral com um vefculo especifico. 

• Amador: Voce pode dirigir um carro auto- 

matico. 

• • Experiente: Pode dirigir carros com cambio 

mecanico. 

• • • Competente: Caminhoneiro comercial. 

• • • • Especialista: Piloto de Formula Um. 

• • • • • Mestre: Ayrton Senna 

Possuido por: Caminhoneiros, Pilotos de corrida, prati- 
camente qualquer um nascido no seculo XX. 

Especializagoes: Curvas, Cavalos-de-Pau, Mudangas de 
marcha. 

Etiqueta 

Voce compreende as pequenas nuances da vida social, 
estando apto a comportar-se com elegancia. Voce sabe como 
conviver bem com a sociedade mortal. A sua especialidade e a 
cultura com a qual esteja mais familiarizado. Voce usa esta 
perfcia durante agoes como dangar, seduzir e barganhar. A 
Etiqueta tambem e usado em questoes diplomaticas. 

• Amador: Voce sabe quando calar a boca. 

• • Experiente: Sabe que nao deve calgar tenis 

num ambiente que exige traje a rigor. 

• • • Competente: Sabe com que colher tomar 

sopa. 

• • • • Especialista: Esta apto a conviver com prati- 

camente todas as classes sociais. 

••••• Mestre: Voce poderia impedir a Terceira 

Guerra Mundial. 

Possuido por: Diplomatas, os Muito Ricos, Executivos 

Especializagoes: Negocios, Alta Sociedade, Cultura das 
Ruas. 

Armas de Foqo 

A Perfcia em Armas de Fogo significa que voce possui um 
amplo conhecimento de todas as armas, desde um simples .22 
a uma metralhadora Ingram Mac-10. Esta perfcia nao inclui a 
capacidade em operar armas pesadas como canhoes e outras 
pegas de artilharia. Contudo, a Perfcia em Armas de Fogo 
tambem inclui a capacidade em conserta-las. 

• Amador: Voce teve uma ou duas ligoes numa 

loja de armas. 

• • Experiente: Voce faz bonito numa galeria de 

tiro. 

• • • Competente: Voce pode fazer alguns truques 

com uma arma. 

• • • • Especialista: Voce e frio e controlado, mes- 

mo sob pressao. 

• • • • • Mestre: “Esta com sorte, punk 1 . Otimo, vai pre- 

cisar.” 

Possuido por: Membros de Gangue, Policia, Crimino- 
sos, Soldados, Cagadores 

Especializagoes: Fuzis, Pistolas, Metralhadoras, Sprays. 

Lideranga 

Voce consegue fazer as pessoas seguirem os seus coman- 
dos e obedecerem as suas ordens mediante exemplo e exer- 
cfcio da autoridade. Liderar nao e apenas conhecer as tec- 


nicas para fazer com que os outros o sigam, mas principal- 
mente ser o tipo de pessoa que os outros seguirao esponta- 
neamente. A Lideranga costuma ser usada em combinagao 
com o Carisma. 

• Amador: Voce poderia treinar um time de 
juniores. 

• • Experiente: A sua voz e dominante e voce 

consegue exigir que se faga silencio. 

• • • Competente: Em situagoes de crise, voce e 

um bom lider. 

••••. Especialista: Voce atrai seguidores sent ten- 
tar. 

• • • • • Mestre: Voce e um Napoleao, um Churchill 

— ou um Hitler... 

Possuido por: Politicos, Oficiais Militares, Lideres de 
Gangues, Executivos, Oficiais de Policia, Nobreza 

Especializagoes: Comando, Oratoria, Inspirar Amiza- 
de, Orientar agoes militares, Nobreza. 

Armas Brancas 

A capacidade de lutar com uma arma e uma perfcia va- 
liosa no ambiente Punk-Gotico. A eficiencia nesta Perfcia 
possibilita usar armas de mao, como, por exemplo: facas, 
cassetetes, machados e espadas. Hoje em dia a Perfcia em 
Armas Brancas e quase arcaica, devido a dependencia da 
sociedade por armas de fogo, mas nao se esquega que uma 
estaca de madeira ou uma langa de prata tambem sao armas 
brancas... 

• Amador: Voce ja viu usarem uma faca. 

• • Experiente: Voce aprendeu esgrima num cur- 

so de seis semanas. 

• • • Competente: Marginal comum. 

• • • • Especialista: Qualquer arma e mortal em suas 

maos. 

• • • • • Mestre: Bruce Lee. 

Possuido por: Policiais, Esgrimistas, Entusiastas de Ken¬ 
do, Marginais, Membros de Gangue. 

Especializagoes: Espadas, Machados, Floretes, Facas, 
Magas, Desarme. 

Atuagao 

Voce e capaz de desempenhar agoes artisticas como can- 
tar, tocar guitarra e representar. Voce conhece as minucias 
do que fazer e de como fazer. A sua especialidade e o tipo de 
desempenho no qual voce se concentra, muito provavel- 
mente o primeiro tipo de expressao artistica que voce estu- 
dou na vida. 

• Amador: Voce pode tocar guitarra-baixo 
numa banda de garagem ou atuar numa pega 
de colegio. 

• • Experiente: Voce pode ganhar a vida no cir- 

cuito de casas noturnas. 

• • • Competente: Voce pode ganhar um Oscar ou 

um Emy 

• • • • Especialista: Voce aparece com regularidade 

nas paginas da revista Caras. 

• • • • • Mestre: A sua obra sera lembrada atraves das 

eras. 
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Possuido por: Atores, Musicos, Praticantes de Karaoke, 
Comediantes. 

Especializagoes: Protagonistas, Viloes, Solos de Guitar - 
ra, Durante Embriaguez. 

Reparos 

Voce esta apto a consertar dispositivos simples ou com- 
plexos de todos os tipos. Isto inclui portas, carros e ate com- 
putadores. O dominio desta Pericia significa que voce e um 
Faz-Tudo. Esta Pericia cobre tudo, desde carpintaria sim¬ 
ples a mecanica. Dispondo das ferramentas adequadas, voce 
poderia consertar qualquer coisa. 

• Amador: Voce consegue montar um conjun- 
to de pegas de encaixe. 

• • Experiente: Dispondo do tempo adequado 

voce poderia instalar a fiagao eletrica de uma 
casa. 

• • • Competente: Voce economiza uma boa gra- 

na em honorarios de mecanicos. 

• • • • Especialista: Esta apto a consertar computa- 

dores pessoais em poucos minutos. 

• • • • • Mestre: Tudo tern conserto. 

Possuido por: Faz-tudos, Capinteiros, Eletricistas, Me- 
canicos. 

Especializagoes: Madeira, Computadores, Aparelhos ele- 
tronicos, Motores, Automoveis, Eletricidade. 

Furtividade 

Furtividade e a capacidade em esgueirar-se ou escon- 
der-se sent ser visto ou ouvido, sendo seu teste normalmen- 
te feito contra o nivel de Percepgao de outro personagem. 

• Amador: Voce pode se esconder no escuro. 

• • Experiente: Voce pode se esconder nas som- 

bras. 

• • • Competente: Voce e um excelente cagador. 

• • • • Especialista: Voce poderia caminhar em si- 

lencio sobre dois centimetres de folhas secas. 

• • • • • Mestre: Lider de cla Ninja. 

Possuido por: Criminosos, Espioes, Reporteres 
Especializagoes: Espreitar, Esconder-se, Emboscar, Som- 

bras, Multidoes, Arrastar-se. 

SobreViVencia 

As regioes selvagens sao lugares perigosos, pelo menos 
para aqueles que nao os compreendam. A Pericia de Sobre- 
vivencia inclui a habilidade em buscar abrigo, encontrar uma 
rota direta ate algum lugar, obter seguranga relativa no cam- 
po e rastrear. Quando usar Furtividade no campo, nao po- 
dera fazer mais decisoes nos dados para Furtividade do que 
seu nivel em Sobrevivencia. 

• Amador: Voce pode sobreviver a um percur- 
so de dez quilometros. 

• • Experiente: Esta familiarizado com o campo. 

• • • Competente: Sabe como formular remedios 

naturais. 

• • • • Especialista: Sente-se a vontade nas regioes 

selvagens. 

• • • • • Mestre: Conseguiria encontrar um oasis no 

Vale da Morte. 


Possuido por: Indios, Cagadores, Guardas Florestais, 
Peregrinos. 

Especializagoes: Rastrear, Artico, Selva, Cagada 

Outras Pencils 

Pilotar, Cozinhar, Navegar, Pintar 

Conhecimentos 

Os Conhecimentos incluem todas as Habilidades que 
requeiram a aplicagao rigorosa da mente, nao do corpo, de 
modo que nada alern das Caracteristicas Mentais pode ser 
usado para modificar os testes de Conhecimentos. Embora 
os niveis classifiquem os Conhecimentos em graus de esco- 
laridade, a escola nao e a unica forma de adquirir Conheci¬ 
mentos — apenas a mais comum. Em sua maioria, estas sao 
habilidades escolasticas, mas tambem e possivel aprender 
sozinho ou com um tutor. 

Se voce nao possui um determinado Conhecimento, nao 
pode nem mesmo tentar fazer uma jogada que o envolva. 
Porern, existent excegoes, como quando o Narrador deter- 
rnina que a jogada envolve apenas informagoes triviais que 
qualquer um tenha a chance de conhecer. 

Computador 

Voce entende de operagao e programagao de computa- 
dores, sendo capaz inclusive de projetar o seu proprio siste- 
rna. Se quiser entrar num sistema de computagao ira preci- 
sar deste Conhecimento. 

• Estudante: Voce sabe jogar video game. 

• • Universitario: Voce fez um cursinho de Pro- 

cessamento de Dados. 

• • • Mestre: Voce e um programador competen¬ 

te, podendo planejar o seu proprio software. 

• • • • Doutor: Voce consegue entrar no sistema da 

telefonica e alterar a sua conta. 

• • • • • Catedratico: Por que voce nao esta jogando 

Cyberpunk ? 

Possuido por: Programadores, Processadores de dados, 
Jogadores, Estudantes, Piratas de Dados. 

Especializagoes: Pirataria, Programas de virus, Recupe- 
rar dados. 

Enigmas 

Charadas e problemas ocuparn a sua imaginagao — na 
verdade, voce pode ate mesmo gostar de ficar perplexo. 
Resolver todos os tipos de charadas e uma paixao, um inte- 
resse que o dotou de um talento para juntar e recordar in¬ 
formagoes vitais a rnuitos tipos de resolugao de problemas. 

O Conhecimento de Enigmas ajuda os jogadores a re¬ 
solver os misterios criados pelo Narrador. E essencial para 
descobrir trilhas secretas para Reinos perdidos, responder a 
charadas de guardiaes misticos, ou mesmo tentar percorrer 
as trilhas de papel das burocracias modernas. 

• Estudante: Voce consegue montar um que- 

bra-cabegas de 100 pegas. 

• • Universitario: Voce consegue adivinhar o fi¬ 

nal de um romance de misterio. 

• • • Mestre: Voce consegue resolver o cubo ma- 

gico em uma hora. 
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• • • • Doutor: Voce derrotaria o Gollum com cha- 
radas de hobbit. 

• • • • • Catedratico: Voce compreende os misterios 
mais profundos. 

Possuido por: Fanaticos por palavras cruzadas, Entusi- 
astas Zen, Jogadores, Misticos. 

Especializagoes: Enigmas antigos, Charadas, Visual, 
Verbal. 

Imlestiefsgso 

Voce e treinado para notar todos os tipos de detalhes 
que poderiam ser ignorados pelos outros, podendo, em ni- 
veis elevados, agir corno detetive. Este Conhecimento tarn- 
bent reflete a capacidade de urn personagem em realizar 
pesquisas, seja em bibliotecas ou atraves de entrevistas. 

• Estudante: Detetive arnador. 

• • Universitario: Oficial de policia. 

• • • Mestre: Detetive particular. 

• • • • Doutor: Agentes do FBI, CIA, KGB, MI 5, 
Iterpol. 

• • • • • Catedratico: Sherlock Flolmes. 

Possuido por: Detetives, Investigadores de Seguros, 

Reporteres, Agentes do FBI, Agentes da Inteligencia. 

Especializagoes: Busca, Espreitar, Seguir, Trabalho de 
detetive. 

bireito 

Lei nao e brinquedo de crianga, e aqueles com conheci- 
rnento de Direito estao aptos a usa-la em seu beneficio. Esta 
capacidade e essencial para quern quiser urn dia sair da pri- 
sao. 

• Estudante: Conhecimento pratico, oficial de 
policia 

• • Universitario: Recenr-fornrado, advogado ini- 

ciante 

• • • Mestre: Advogado reputado 

• • • • Doutor: Juiz 

• • • • • Erudito: Juiz da Suprema Corte 
Possuido por: Policiais, Advogados, Juizes, Detetives, 

Criminosos, Telespectadores, Legisladores. 

Especializagoes: Tribunais, Contratos, Litigios, Crinti- 
nalistica, Procedimento Policial. 

Linguistics 

Considera-se que seu personagem seja capaz de falar o 
seu idiorna nativo, mas precisa comprar outras linguas que 
deseje que ele dornine. Para cada nivel de Lingiiistica, o seu 
personagem pode falar fluentemente outro idiorna. Contu- 
do, a Lingiiistica tambem confere ao personagem uma com- 
preensao da estrutura da lingua, que por sua vez e a base do 
pensamento. Com esta Flabilidade, pode-se identificar so- 
taques ou decifrar adivinhagoes. 

• Estudante: Uma lingua adicional 

• • Universitario: Duas linguas adicionais 

• • • Mestre: Tres linguas adicionais 

• • • • Doutor: Quatro linguas adicionais 

• • • • • Catedratico: Cinco linguas adicionais 

f Possuido por: Viajantes, Eruditos, Diplomatas, Inter- 
pretes. 


Especializagoes: Palavroes, Termos Tecnicos, Diploma- 
cia, Politica. 

Medicins 

A Medicina e o estudo do corpo hurnano e das tecnicas 
usadas para curar seus males. Embora a anatomia de urn 
lobisomem seja diferente, a Medicina pode ser usada para 
tratar tambem seus ferimentos mais serios (isto e, agrava- 
dos). Ela inclui conhecimento da estrutura e das fungoes 
corporais, o uso de medicamentos e diagnosticos e trata- 
mentos de doengas. 

• Estudante: Voce possui urn conhecimento 
basico sobre reduzir fraturas e evitar choque 
sistemico. 

• • Universitario: Voce possui o treinamento de 

um para-medico. 

• • • Mestre: Voce e um medico, podendo diag- 

nosticar e tratar doengas. 

• • • • Doutor: Esta apto a realizar cirurgias. 

• • • • • Catedratico: Voce e um especialista de gran¬ 

de renome. 

Possuido por: Medicos, Para-medicos. 

Especializagoes: Farmacia, Para-medicos, Primeiros So- 
corros. 

Ocuttismo 

Voce possui conhecimentos em todas as areas do ocul- 
to. Esta compreensao do lado mais sinistro do rnundo inclui 
conhecimento de maldigoes, vodu, magia e misticismo, e 
content rnuita especulagao e fantasia. Este Conhecimento e 
do rnaior interesse para rnuitos Theurges. 

• Estudante: Voce e um curioso, mas esta lon- 
ge de saber a verdade. 

• • Universitario: Cornega a compreender o que 

se passa 

• • • Mestre: La fora existent outros seres alent dos 

lobisontens, e voce conhece rnuita coisa so- 
bre esses outros ntoradores do Mundo das 
Trevas. 

• • • • Doutor: Pode discernir o que e nrito e o que e 

real. 

• • • • • Erudito: Voce ja foi completamente iniciado 

na ntaioria dos grandes misterios. 

Possuido por: Lunaticos, Arautos da Nova Era, Ocul- 
tistas, Eruditos, Curiosos. 

Especializagoes: Vantpiros, Bruxas, Poderes misticos. 

Politics 

Este conhecimento proporciona uma fantiliaridade corn a 
politica do dia, incluindo as pessoas que estejanr no contando 
e conto elas chegarant la. Esta pode ser unta Flabilidade essen¬ 
cial quando se tenta lidar corn autoridades nrortais. 

• Estudante: Manifestante e observador casual 

• • Universitario: Cabo eleitoral ou graduado ent 

ciencias politicas 

• • • Mestre: Adnrinistrador de cantpanha ou re- 

dator de discursos 

• • • • Doutor: Politico 
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• • • • • Catedratico: Maquiavel 

Possuido por: Lobistas, Politicos, Advogados, Pesqui- 
sadores, Inventores, Tecnicos, Pilotos. 

Especializagoes: Vizinhanga, Cidade, Congresso, Elei- 
goes, Niilismo, Dogmas, Radicalismo. 

Ritos 

Os Ritos cobrem o conhecimento que um lobisomem 
tem das tradigoes, historia, mitos e liturgias dos Garou. Este 
conhecimento e essencial a conrpreensao do que os Garou 
das outras tribos estao realmente fazendo, o que esta escrito 
na parede de um antigo tunrulo Garou, e a forma apropria- 
da de se aproximar de um anciao. Para aprender um ritual, 
e preciso um nivel em Ritos equivalente ou maior que o 
nivel do ritual. 

• Estudante: Voce ainda e um filhote ignorante. 

• • Universitario: Voce pode comparecer a uma 

assembleia sent fazer papel de palhago. 

• • • Mestre: Voce pode comparecer a uma assem¬ 

bled de outra tribo sent provocar unta guer- 
ra. 

• • • • Doutor: Voce pode comparecer a unta assem¬ 

bleia dos Dangarinos da Espiral Negra e pas- 
sar unta boa intpressao. 

• • • • • Catedratico: Voce sabe tudo que e preciso 

Possuido por: Garou 

Especializagoes: Pacto, Caern, Morte, Mistico, Punigao, 
Renonte, Datas conrenrorativas 

Ciencias 

Voce tent pelo ntenos urn conhecimento basico ent fisi- 
ca, quintica, botanica, biologia, geologia e astronontia. O 
seu conhecimento concentra-se ntais nas aplicagoes uteis 
da ciencia. Os niveis mais altos geralmente envolvent a es- 
pecializagao ent unta area especifica. 

• Estudante: Voce sabe fazer bontbas de funta- 
ga corn urn estojo do “Pequeno Quintico”. 

• • Universitario: Voce contpreende as teorias 

principals e suas aplicagoes praticas. 

• • • Mestre: Voce poderia ensinar ciencia nunta 

universidade. 

• • • • Doutor: Quern sabe urn dia voce nao ganha o 

Nobel? 

• • • • • Catedratico: Albert Einstein 

Possuido por: Engenheiros, Pesquisadores, Inventores, 
Tecnicos, Pilotos. 

Especializagoes: Biologia, Fisica, Quintica, Astronontia, 
Relatividade, Fisica Nuclear. 

Outros Conhecimentos 

Psicologia, Historia da Arte, Filosofia, Teatro, Jornalis- 
nto, Ciencia Militar, Geografia, Historia, Teologia, areas 
especificas do conhecimento/trivial. 

Antecedentes 

Essas Caracteristicas descrevent as vantagens especiais 
do seu personagent. E preciso escolher o nrotivo e a forma 
pela qual voce veio a possuir essas deternrinadas Caracteris¬ 
ticas. Conto voce adquiriu seus fetiches? Quern foi o seu 


Mentor? Confira sentido aos seus Antecedentes e os hate- 
gre ao conceito do seu personagent. 

Ocasionalntente, urn conjunto de Antecedentes pode 
ser usado ent conjunto corn urn Atributo, conto ao se testar 
Raciocinio + Recursos para convencer a sua nrae a lhe 
ntandar pelo ntenos ntais urn cheque — a guisa de entpres- 
tinio, claro —, ou Manipulagao + Mentor para convencer 
o seu professor a lhe ensinar urn ritual. 

Os Antecedentes nao podent ser aunrentados com pontos 
de experiencia. Apenas os eventos que ocorrant durante a 
historia e que poderao aperfeigoa-los. A unica excegao a esta 
regra sao os Antecedentes de Totem (veja Totem, adiante). 

Aliados 

Os seus aliados sao pessoas que o ajudant e apoiant — 
podent ser fantilia, antigos ou ate ntesnto unta organizagao 
corn a qual voce ntantenha relagoes. Conto os aliados tent 
as suas proprias vidas para viver, nao podent ficar o tempo 
inteiro a sua disposigao, ntas costuntant exercer influencia 
na contunidade e ter acesso a Contatos ou Recursos. Ent 
ultima analise, urn Aliado e unta pessoa corn quern voce 
nrantenr unta relagao de antizade, e que o protege e o ajuda 
por antor ou interesse contunt. 

Para cada ponto de Aliados que voce tiver, considere 
possuir urn Aliado. Este individuo e uma pessoa influente 
na area onde vive. Urn Aliado pode ser urn sargento de po- 
licia, urn conselheiro do prefeito ou ntesmo (se o seu nivel 
for 4 ou 5) o proprio prefeito. 

Geralmente os Aliados sao nruito leais e confiaveis. Con- 
tudo, e necessario tempo e energia para nranter a alianga, por- 
que os amigos esperant ajuda reciproca do personagem. Ent- 
bora eles provavelnrente nao saibant que voce e um lobiso- 
ntent, podent estar dentes de alguns de seus poderes, e desta 
fornta recorrer a voce quando estiverent corn problemas. E 
isso pode ser uma boa maneira de iniciar unta historia. 

• Urn Aliado de influencia e poder ntoderados. 

• • Dois Aliados, antbos de poder ntoderado. 

• • • Tres Aliados, urn deles bastante influente. 

• • • • Quatro Aliados, urn deles nruito influente. 

• • • • • Cinco Aliados, urn deles extrenramente in¬ 

fluente. 

Contatos 

Voce conhece pessoas corn estilos de vida e posigoes 
nruito diferentes; juntas, essas pessoas fornrant unta rede de 
infornragoes e auxilio que pode ser trenrendamente util. 

Os seus Contatos nao sao apenas pessoas que voce pode 
ntanipular ou subornar para obter infornragoes, nras antigos 
nos quais voce pode confiar implicitamente (Contatos Inr- 
portantes) que lhes fornegant infornragoes precisas (enr suas 
areas de conhecimento). Procure descrever os seus Conta- 
tos Inrportantes conto personagens conrpletos, ou durante o 
decorrer da cronica ou antes de seu inicio. Voce tanrbenr 
possui unta deternrinada quantidade de Contatos Secunda- 
rios espalhados pela area. Quando voce quiser se conruni- 
car corn urn Contato Secundario, faga urn teste usando seu 
nivel de Contatos (dificuldade 7). Cada sucesso significa 
que voce conseguiu localizar urn de seus Contatos Secun- 
darios. Obvianrente, sera preciso suborna-lo ou seduzi-lo para 
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que ele lhe fornega as inforntagoes. 

• Um Contato Importante 

• • Dois Contatos Importantes 

• • • Tres Contatos Importantes 

• • • • Quatro Contatos Importantes 

• • • • • Cinco Contatos Importantes 

Fetiche 

Um fetiche e um objeto concreto com um espirito apri- 
sionado em seu interior. Repleto de significagao para os 
Garou, o fetiche e um pertence de valor altissimo, que pos- 
sui muitos poderes concedidos pelo espirito aprisionado. 
Quanto maior for o seu escore neste Antecedente, mais 
valioso sera o fetiche. Consulte no Apendice uma lista de 
exemplos de fetiches. 

• Voce possui um fetiche de Nivel 1. 

• • Voce possui um fetiche de Nivel 2 ou dois 

fetiches de Nivel 1 

• • • Voce possui um ou mais fetiches com um to¬ 
tal de tres niveis. 

• • • • Voce possui um ou mais fetiches com um to¬ 
tal de quatro niveis. 

• • • • • Voce possui um ou mais fetiches com um to¬ 
tal de cinco niveis. 

Parentes 

Voce nrantenr contato com determinados humanos ou 
lobisomens que, embora descendant dos Garou, nao rece- 
berarn o “gene”, sendo, para todos os efeitos, membros nor- 
rnais de suas especies. Contudo, eles sao irnunes ao Delirio 
e conhecem a origern do seu personagem. Estao dispostos a 
ajuda-lo da rnelhor forma que puderem, embora a maioria 
nao se encontre em posigoes de poder (os parentes que exer- 
cerern algurn tipo de influencia serao considerados Aliados). 
As redes de Parentes podern ser valiosas para os Garou que 
queiram lidar com o rnundo hurnano mas que nao queiram 
se arriscar a serern tornados pelo frenesi. 

• 2 Parentes 

• • 5 Parentes 

• • • 10 Parentes 

• • • • 20 Parentes 

..... 50 Parentes 

Mentor 

Esta Caracteristica descreve um ou mais ancioes que 
cuidern de voce. Cada ponto de Mentor que voce possuir 
quantifica o poder que seu Mentor possui dentro da tribo, e 
que Posto alcangou. O seu Mentor pode aconselha-lo, pro- 
tege-lo, intervir ao seu favor junto a outros ancioes, ensina- 
lo, avisa-lo de uma arneaga potencial, e informa-lo das opor- 
tunidades para obtengao de poder e aprimoramento. Um 
Mentor poderoso pode ser nao uma unica pessoa, mas um 
grupo. Desta forma, uma matilha ou o conselho regente de 
uma seita poderiam agir corno um Mentor coletivo. 

Os Mentores podern esperar receber alguma coisa em 
troca da ajuda que eles oferecem. Embora eles possarn sint- 
plesmente apreciar a companhia do personagem, em mo- 
f rnentos de necessidade eles podern convocar seu “apren- 
diz”. Este pode ser o inicio para varias historias de qualida- 


de. Contudo, voce geralmente recebe mais do que da. 

• Mentor de Posto 2 

• • Mentor de Posto 3 

• • • Mentor de Posto 4 

• • • • Mentor de Posto 5 

• • • • • Mentor de Posto 6 (ou ainda mais alto!) 

Vida Passada 

Os Garou possuem uma memoria ancestral bent mais 
agugada que a dos humanos. A maioria dos lobisomens pode 
lentbrar efetivamente de cenas das vidas de seus antepassa- 
dos distantes. Alguns Garou podern ate ntesmo permitir que 
os espiritos de seus ancestrais se apoderem de seus corpos. 
Esse tipo de substituigao de consciencia pode permitir a re- 
alizagao de feitos que nao poderiam ser executados pelo 
“hospedeiro”. 

Um Garou com este Antecedente pode, uma vez por ses- 
sao de jogo, fazer uma jogada para seu Antecedente de Vidas 
Passadas (dificuldade 8, ou 10, caso ele esteja tentando con- 
tactar o espirito de um ancestral especifico). Cada sucesso 
possibilita ao personagem acrescentar um dado a Parada de 
Dados de qualquer Habilidade, ou criar uma Parada de Dados 
(de um dado por sucesso) para uma Habilidade que o perso- 
nagent nent ntesmo possua. Assint, considerentos urn Garou 
corn urn Antecedente de Vida Passada de nivel 4, que esta ent 
nteio a uma batalha desesperada: conto guerreiro, ele nao e 
grande coisa (Destreza 2, Briga 1), mas ele testa Vida Passada 
e obtenr tres sucessos. Ele acaba de contactar seu ancestral, o 
poderoso cacique Rasga-Pele, que guia suas garras na batalha, 
adicionando tres a seu nivel em Briga. Mesmo se o persona- 
gent nao possuisse nenhunt talento de Briga, ele agora teria 
efetivamente urn nivel 3. 

Embora, confornte conrentamos acinta, seja ntais dificil 
contactar ancestrais especificos, as tentativas bem-sucedi- 
das poderao valer visoes prenronitivas ou conselhos, a crite- 
rio do Narrador. Todos os efeitos dos bonus de Vida Passa- 
da durant apenas unta cena. 

Unta falha critica no teste de Vida Passada pode indicar 
que o personagem fica sobrecarregado corn as ntentorias de 
ntilhares de vidas (o que o coloca nunt estado catatonico 
durante o restante da cena), ou, pior ainda, pode significar 
que o personagem e possuido pelo espirito de urn ancestral 
que se recusa a abandonar o corpo do descendente. O an¬ 
cestral perntanecera no controle do corpo do personagem 
durante o tempo que o Narrador julgue conveniente. 

• Voce ve lantpejos enevoados de cenas do pas- 
sado distante. 

• • Voce recorda alguns rostos e lugares. 

• • • Voce conhece de nonte alguns dos seus an¬ 

cestrais distantes. 

• • • • Voce conversa regularnrente com os seus an¬ 

cestrais conto se eles estivessent a sua frente. 

• • • • • Voce adquiriu unta boa reputagao entre os 

espiritos de seus ancestrais, que costunrant 
procura-lo. 

Raqa Pura 

Este Antecedente deternrina o seu “pedigree” — a sua 
linhagent e ascendencia, assint conto as suas ntarcas de nas- 
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cenga e herangas geneticas. Os Garou que possuem niveis 
altos de Raga Pura sao reverenciados por outros Garou como 
herois do passado redivivos — e deles e esperado que ajam 
de acordo. Quanto mais alto for o seu nivel de Raga Pura, 
rnais chances voce tera de cruzar o territorio de outros Ga- 
rou sent ser molestado ou de obter a hospitalidade de uma 
tribo que nao a sua. £ o que os Garou tern de mais parecido 
com posigao social — cada ponto de Raga Pura acrescenta 
urn dado extra aos testes de Caracteristicas Sociais ou de 
desafio que envolvam outros Garou (inclusive Dangarinos 
da Espiral Negra!). A caracteristica Raga Pura e semi-misti- 
ca — eras de instinto dizem aos outros Garou quern e de 
Raga Pura e quern nao e. Na epoca atual, sao pouquissimos 
os Garou de Raga Pura que ainda existent no rnundo. 

Alenr das vantagens evidentes de ser de raga, os Garou 
esperam que os puros de sangue “sejant nterecedores de sua 
linhagent”. As tribos exigent rnais dos puros de sangue, e 
desaprovant aqueles que nao aceitanr sua heranga. 

• Voce se garante. 

• • Ha muito, nruito tempo atras, urn printo dis- 

tante seu foi parceiro de urn grande Guerrei- 

ro Garou. 

• • • Os outros Garou recuant para deixa-lo pas- 

sar. 

• • • • Os bardos da sua seita abengoarant o seu nas- 

cinrento conto urn sinal dos espiritos. 

• • • • • Voce e a intagent cuspida e escarrada dos gran- 

des herois de outrora. 


Recursos 

Esta caracteristica descreve os seus recursos financeiros 
ou o acesso que voce tent a eles. Os seus recursos nao sao 
exatamente bens liquidos, mas na maioria das vezes e possi- 
vel vende-los para obter dinheiro. Pode levar sentanas ou 
ntesnto anos para fazer isso, dependendo do quanto precisa 
ser vendido. 

Esta Caracteristica considera que o personagent recebe 
unta renda basica ntensal, apropriada ao seu nivel de Recur- 
sos. £ preciso detalhar a fonte dessa renda, para que seja 
rnais facil deternrinar o quanto dela e gasto no decorrer da 
cronica. 

• Duro: Voce e proprietario de urn apartanren- 
to e talvez unta motocicleta. Ser for a falen- 
cia, ficara corn $1,000 ent dinheiro. Renda 
ntensal de $500. 

• • Classe Media: Voce e proprietario de urn apar- 

tamento, talvez ent urn condontinio. Se for a 
falencia, ficara corn $8,000 ent dinheiro. Ren¬ 
da ntensal de $1,200. 

• • • Rentediado: Voce e proprietario de unta casa 

(ou pelo ntenos possui alguntas agoes). Se for 
a falencia, ficara corn $50,000 ent dinheiro. 
Renda ntensal de $3,000. 

• • • • Bent de Vida: Voce tent unta casa grande, ou 

talvez unta velha ntansao no cantpo. Se for a 
falencia, ficara corn $500,000 ent dinheiro. 
Renda ntensal de $9,000. 

• • • • • Podre de Rico: Voce e urn nrultinrilionario. 

Se for a falencia ainda tera $5,000,000 ent 
dinheiro. Renda ntensal de $30,000. 

Rituais 

Esta Caracteristica descreve quantos rituais o persona- 
gent conhece no contego do jogo. Este nivel pode represen- 
tar urn ritual grande ou unta variedade de rituais pequenos, 
cujos valores totais equivalhant ao nivel de Rituais. Mas 
nao se esquega que e preciso que o nivel do personagent 
corn o Conhecimento de Ritos seja no ntininto igual ao do 
ritual que ele deseja aprender. Mais adiante neste capitulo 
descreventos unta lista de rituais. Atengao: Pode-se adqui- 
rir dois rituais pequenos ent lugar de urn ritual de Nivel 
Urn; veja Rituais Pequenos. 

• O personagent conhece urn nivel de rituais 

• • O personagent conhece dois niveis de rituais 

• • • O personagent conhece tres niveis de rituais 

• • • • O personagent conhece quatro niveis de ritu¬ 

ais 

• • • • • O personagem conhece cinco niveis de ritu¬ 

ais. 

Totem 

Esta Caracteristica nao se aplica diretamente ao perso- 
nagent, ntas ao totem da nratilha. Na verdade, os pontos de 
Antecedentes investidos nesta Caracteristica por todos os 
personagens na nratilha sao sontados para deternrinar o po- 
der do totem. Os totens de nratilha sao avatares do totem 
que representanr. Eles nao podent ser destruidos ao aprisio- 
nados ent fetiches, a nao ser que a nratilha seja desfeita, 
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apesar de que se eles estiverem com o Poder reduzido a 
zero, podem ser Revigorados em outra parte. Durante esse 
periodo de convalescenga, os totens nao poderao ser con- 
tactados pelos membros da matilha. 

Cada totem possui um determinado nivel de Custo de 
Antecedentes; a matillha precisa gastar essa quantia para ali- 
ar-se com o totem. Alguns totens predispoem-se a dotar seus 
devotos de grandes poderes; esses totens custam mais que os 
outros. Veja os exemplos fornecidos na lista de Totens de M a- 
tillta. O totem espiritual basico possui sete pontos para serem 
divididos entre Furia, Perseveranga e Gnose, e um Poder basi- 
co de 20. O totem tambem possui os Encantamentos de Sen- 
so de Diregao e Revigoragao. A nao ser que se compre um 
relacionamento especial (veja adiante), o totem mantem-se 
um pouco segregado da matilha, exercendo pouca influencia 
sobre a comunidade de espiritos. Alguns totens de matilha, 
contudo, tomaram-se os totens de comunidades inteiras, como 
seitas ou mesmo tribos. Historias como essas sao abundantes 
no repertorio dos Galliards. 

Os totens dotam os membros das matilhas de poderes 
especiais, como Dons ou Habilidades. Contudo, esses pode- 
res podem ser usados apenas por um membro de matilha 
por vez (por turno). A cada turno, o membro de matilha 
que estiver tomando “emprestado” os poderes precisa de¬ 
clarer a quern eles os cedera no turno seguinte (ou se ele 
ainda os possui). A unica excegao e o Renome, que e con- 
cedido a todos os membros de matilha quando eles se aliam 
ao totem. 

Quaisquer pontos extras gastos (depois que o Custo de 
Antecedentes tiver sido pago) pode ser somado aos poderes 
do totem conforme relacionado abaixo: 

Custo Poder 

1 Por tres pontos para gastar com Forga de Von- 

tade, Furia e/ou Gnose. 

1 Por 10 pontos de Poder 

1 O Totem pode falar a matilha (a matilha nao 

precisa do Dom de Falar com Espiritos) 

1 O totem sempre e capaz de localizar os mem¬ 
bros da matilha 

2 O totem esta quase sempre com os membros 
da matilha 

2 O totem e respeitado por outros espiritos 

2 Por Encantamento possuido 

3 Por cada membro de matilha extra que pode 
usar os poderes do totem no mesmo turno. 

4 O totem esta conectado misticamente a todos 
os membros da matilha, permitindo comuni- 
cagao entre eles mesmo a grandes distancias 
(a criterio do Narrador) 

5 O totem e temido pelos agentes da Wyrm 

A Caracteristica Totem e o unico Antecedente que pode 
ser aumentado atraves da experiencia (veja Gastando Experi¬ 
ence) ; o custo e verificado na tabela acima. Contudo, o Nar¬ 
rador so deve permitir isso em situagoes especiais, e apenas se 
a matilha obtiver de alguma forma um novo conhecimento ou 
conexao durante o jogo. Uma situagao especial desse tipo pode 
ocorrer quando um membro da matilha obtiver um novo Pos- 
to, ou quando um novo membro se juntar a matilha. 


Dons 

Os Garou ja mantem contato com o mundo espiritual 
ha muito tempo e conhecem muitos de seus segredos. Atra- 
ves dos milenios, os Garou aprenderam muitos poderes, tru- 
ques e pericias com os espiritos. Essas habilidades magicas, 
chamadas Dons, sao os poderes especiais e os segredos dos 
Garou, as formas pelas quais eles direcionam sua Gnose para 
afetar o mundo. Sao divididos em Dons de raga, augurio e 
tribo — cada grupo de Garou possui seus segredos particu- 
lares, embora os augurios (as “profissoes” dos Garou) possu- 
am mais Dons que qualquer outro grupo. 

Os Dons se dividem em niveis, com o Nivel Um abran- 
gendo os Dons mais fracos — aqueles ensinados aos filho- 
tes — e o Nivel Cinco reunindo os maiores segredos, ensi¬ 
nados apenas aqueles herois que provaram repetidamente o 
seu valor. Um personagem iniciante pode escolher um Dom 
de Nivel Um para cada um de seus Dons de raga, augurio e 
tribo — tres ao todo. 

Embora os Dons sejam adquiridos mediante experien¬ 
cia, o Garou precisa pertencer a um Posto equivalente ao 
nivel do Dom desejado ou nao podera compra-lo. O Garou 
pode aprender os Dons de outras ragas, augurios e tribos 
durante o jogo, desde que consiga encontrar um espirito 
que o ensine, mas isso requer custos mais elevados (consul- 
te a Tabela de Pontos de Experiencia). 

Dans de Aprendizado 

— Meu Dom especial ? Ah, como consigo me esconder di- 
ante dos olhos de todos ? 

— Sim, fale sobre ele. 

— E uma coisa muito sitnples — respondeu o camaleao, e 
mostrou ao Passaro Notumo como se esconder diante dos olhos 
de todos. 

— Sam Chupp, “Night Flyer” 

Os Dons costumam ser ensinados por espiritos. Um 
Garou precisa pedir a um determinado espirito que o ensi¬ 
ne, ou fazer com que um anciao conjure esse espirito e in- 
tervenha pelo Garou. Apenas os espiritos aliados ao Garou 
ensinarao Dons, e so os ensinarao aqueles que tiverem atin- 
gido o Posto apropriado. 

O Garou pode aprender outros Dons alem daqueles em 
suas proprias listas, mas isso custa pontos extras de experi¬ 
encia (e muito dificil para um Garou hominideo aprender 
as tradigoes dos lupinos), e encontrar um espirito ou um 
anciao que se disponha a ensinar esses segredos a um “fo- 
rasteiro” e um desafio e tanto. 

Para encontrar pessoalmente um espirito adequado, um 
Garou precisa viajar ate um caern equivalente em poder ao 
nivel do Dom (um caern de Nivel Quatro para Dons de 
Nivel Quatro). Porem, o Garou pode tambem pedir a um 
Theurge que convoque o espirito que procura (como um 
Falcao para obter um Dom dos Presas de Prata: Assombro). 
Caso as duas opgoes nao estejam disponiveis, o Garou pre- 
cisa realizar uma busca atraves da Umbra para procurer o 
espirito desejado e em seguida convence-lo a ensinar-lhe o 
Dom. Na maioria das vezes os espiritos serao cautelosos em 
relagao a pedidos que nao sejam realizados atraves dos ca- 
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nais adequados (num caern ou atraves de um anciao). 

Junto a cada Dom esta relacionado o tipo de espfrito 
que primeiro o ensinou aos Garou. Alguns desses espfritos 
serao detalhados no Apendice. Isso nao significa que aque- 
les sejarn os unicos espfritos capazes de ensinar o Dom. Fica 
a criterio do Narrador permitir ou nao que outro espfrito 
ensine o Dom, alent do que ele tern total liberdade para 
criar quaisquer espfritos nao descritos no Apendice. Os es- 
piritos encontrados enquanto se aprende um Dom signifi¬ 
cant oportunidade de interpretagao, permitindo a um per- 
sonagem que interaja com outro ser e aprenda seus segre- 
dos. Quase qualquer um pode adivinhar corno interpretar 
um espfrito das aguias sent a necessidade de Caracterfsticas. 
Pode ser util consultar livros sobre anintais, especialnrente 
aqueles que listanr as qualidades nritologicas associadas a 
deternrinados anintais. 

Ocasionalntente urn Garou pode ensinar a outro urn Dorn 
que ele conhega. Ao contrario do aprendizado corn espfritos, 
que dentanda urn perfodo de tempo curto (cerca de unta hora 
para o espfrito conrpartilhar sua sabedoria), isto pode exigir 
urn treinamento longo, durante o qual o Garou tenta mostrar 
aos outros conto executar o truque. O treinamento demora 
urn ntes, ao fint do qual o estudante pode gastar pontos de 
experiencia e adquirir o Dom. Contudo, a aquisigao desta for¬ 
ma custa urn ponto de experiencia a mais que o normal. 

Aprender Dons corn outros Garou apresenta outros in- 
convenientes. Por exentplo, o Dorn precisa ser praticado 
pelo estudante antes que ele possa domina-lo (isso nao e 
necessario quando se aprende corn espfritos). Portanto, pode 
ser nruito doloroso aprender urn Dorn conto Garras de Pra- 
ta. Certos Dons, conto Chamado da Wyrnt, so podent ser 
ensinados por espfritos — nenhunta seita pode se dar ao 
luxo de contactar criaturas da Wyrnt apenas para que urn 
estudante possa praticar. 

Sistemas 

Os efeitos causados pelos Dons variant ntuito, dependen- 
do principalmente da boa-vontade dos espfritos que os ensi- 
nant. Caso nao haja nenhunta dificuldade estabelecida para 
urn deternrinado uso do Dorn, o Narrador esta livre para de- 
ternrinar a dificuldade. Tantbent encorajantos o Narrador a 
tornar as falhas crfticas interessantes (e entbaragosas). 

Ha runtores de Dons acinta do Nfvel Cinco, ntas esses, 
se e que realnrente existent, sao conhecidos apenas pelos 
ancioes mais sabios. 

bons de Raca 

Esses Dons sao ensinados por unta variedade de espfri¬ 
tos, nornralnrente aqueles que devent alguma coisa a raga, 
devido a urn antigo pacto ou favor prestado. Por exentplo, 
unta antiga lenda conta que urn intpuro ajudou unta toupei- 
ra a se esconder de predadores. Ent retribuigao, a toupeira 
ensinou ao intpuro conto entocar-se na terra. Desde entao, 
os espfritos das toupeiras ensinant este Dorn aos intpuros. 

Hominideo 

Os Dons dos hontinfdeos envolvent as perfcias e habili- 
dades dos nranufatureiros e agentes culturais, ntas tantbent 
dos conquistadores. A postura contbativa que os humanos 


ntantent contra a natureza, dotou-os de urn grande controle 
sobre seu anrbiente, ntas tantbent de unta vaga inquietagao 
ent suas alntas — as repercussoes de terent rontpido seu 
relacionantento primordial corn a natureza. Os huntanos 
desconhecent o ntundo dos espfritos. Assint, a ntaioria dos 
Dons dos hontinfdeos sao ensinados mais por seus ances- 
trais que por espfritos da Natureza. 

• Persuasao (Nfvel Um) — Este Dorn pernrite a urn 
hontinfdeo que se tome ntais persuasivo quando lida corn 
os outros; suas declaragoes e argunrentos sao intbufdos de 
significado e credibilidade. Este Dorn e ensinado por urn 
espfrito Ancestral. 

Sistema: O Garou testa Carisnta + Labia (dificuldade 
6). Caso seja bent sucedido, as dificuldades de todos os tes¬ 
tes sociais sao reduzidas ent urn durante o restante da cena. 

• Simular Odor de Homem (Nfvel Um) — As criatu¬ 
ras das florestas aprenderant que o hontent e urn arauto da 
nrorte. Corn este Dorn, o Garou aunrenta enornrenrente o 
odor de hontent ao seu redor, levando os anintais a se senti- 
rent inquietos e nervosos. O Dorn e ensinado por urn espfri¬ 
to Ancestral. 

Sistema: Todos os animais norntais (nao incluindo as 
criaturas sobrenaturais na fornta animal) perdent urn dado 
de suas Paradas de Dados quando se encontranr a unta dis- 
tancia de seis metros do Garou e, ntuito possivelntente, fo- 
gent. O Garou pode usar este Dorn a vontade, precisando 
apenas declarar quando o ativanr ou desligant. 

• Perturbar Tecnologia (Nfvel Dois) — O Garou pode 
interronrper temporariamente o funcionanrento de instrunren- 
tos tecnologicos. O Dom e ensinado por um Gremlin, urn tipo 
de espfrito da Wyld que gosta de quebrar coisas. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Gnose e testa 
Manipulagao + Reparos. Os instrumentos tecnologicos a 
uma distancia de quinze metros parant de funcionar duran¬ 
te urn turno a cada sucesso, entbora os instrumentos nao 
sejant prejudicados. A dificuldade da jogada e baseada na 
seguinte tabela: 

Instrumento Dificuldade 

Contputador 4 

Fone 6 

Autontovel 8 

Faca 10 

• Fitar (Nfvel Dois) — Fitando os olhos de urn huntano 
ou de urn animal, o Garou pode fazer o alvo fugir aterrorizado. 
O Dorn pode ser usado contra os Garou, mas ao inves de 
correr, esses ficarao paralizados no lugar. O Dorn e ensinado 
por urn espfrito-Carneiro ou por urn espfrito-Cobra. 

Sistema: O Garou testa Carisnta + Intintidagao (difi¬ 
culdade 6). A vftinta foge durante urn turno por sucesso. 
Caso o Garou ntarque cinco ou ntais sucessos, a vftinta foge 
enquanto a cena durar. Os alvos Garou nao fugirao, e ent¬ 
bora possant se defender, nao poderao atacar enquanto este 
Dorn surtir efeito. 

• Inquietagao (Nfvel Tres) — O Garou leva os indivfdu- 
os sob o efeito deste Dorn a se sentirenr inexplicavelnrente 
deprintidos e desanintados. O alvo encontrara dificuldade ent 
usar sua raiva (Furia) ou ent se concentrar efetivamente ent 
tarefas. Este Dom e ensinado por urn espfrito Ancestral. 
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Sistema: O Garou testa Manipulagao + Empatia con¬ 
tra uma dificuldade equivalente a Forga de Vontade do opo- 
nente. Se for bem sucedido, esse oponente nao sera capaz 
de recuperar Furia durante a cena. Alem disso, todas as 
dificuldades para agoes prolongadas sao aumentadas de urn, 

• Remodelar Objeto (Nivel Tres) — O Garou pode 
transformar imediatamente materials que ja tenham vivido 
(mas nao mortos-vivos!) numa variedade de objetos. As- 
sim, arvores podem se tornar abrigo, chifres de gamo viram 
langas, couros de animais funcionam como armaduras e flo- 
res se tornam perfumes. De alguma forma, o objeto devera 
assemelhar-se aquele a partir do qual foi criado (a langa e 
feita de osso, nao de madeira). Quern ensina esse Dom e 
um espirito da Weaver. 

Sistema: O Garou testa Manipulagao + Reparos contra 
uma dificuldade variavel (5 para transformar um galho que- 
brado de arvore numa langa, 8 para transformar uma tabua 
numa jangada, etc.). O objeto criado nao e necessariamente 
permanente; ele durara um periodo de tempo de acordo com 
a tabela abaixo. Gastar um ponto de Gnose possibilita que 
uma arma criada inflija um dano agravado (este efeito so e 
permanente se for gasto um ponto de Gnose). 


Sucessos 

Duragao 

Um 

5 minutos 

Dois 

10 minutos 

Tres 

Uma cena 

Quatro 

Uma historia 

Cinco 

Permanente 


• Casulo (Nivel Quatro) — O Garou gera uma epider- 
me grossa e opaca que o envolve, tomando-o imune a fogo, 
fome, gas, etc. O Dom e ensinado por um espirito-inseto ou 
por um espirito da Weaver. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose. Enquanto 
o Garou estiver protegido pelo casulo, um ataque desferido 
contra ele precisa causar uma quantidade de dano equiva- 
lente ao seu Vigor + Rituais. O casulo dura uma cena. Pode- 
se obter tempo extra pelo dispendio de mais pontos de Gnose, 
ocasionalmente permitindo ao Garou permanecer protegi¬ 
do durante dias. Fica a criterio do Narrador determinar o 
tempo que o Garou podera passar no casulo. 

• Defesa contra Espiritos (Nivel Quatro) — Este Dom 
permite a um Garou proteger-se contra espiritos executando 
um rapido ritual de defesa. Desenhando no ar um pictograma 
invisivel, o Garou deixa os espiritos proximos (exceto o totem 
da matilha) tensos e assustados. Este sinal acompanha o Ga- 
rou para onde quer que ele va, no periodo de duragao do Dom. 
Este Dom e ensinado por um espirito Ancestral. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Manipulagao + Rituais (dificuldade 7). Os espiritos que se 
encontrarem a uma distancia de trinta metros do Garou 
(mais uma vez, com a excegao do totem da matilha) preci- 
sam subtrair um de suas Paradas de Dados para cada suces- 
so. Este Dom dura uma cena. 

• Assimilagao (Nivel Cinco) — O Garou esta apto a 
imiscuir-se suavemente em outra cultura, nao importa o quao 
estranha ou diferente ela seja. O Garou pode viver durante 
algum tempo entre os nomades beduinos como se fosse um 
deles, ou fazer compras numa mercado chines sent que nin- 


guem perceba que ele nao se enquadra. Este Dom nao escon- 
dera diferengas raciais, mas o comportamento e os maneiris- 
mos de um nativo podem ser mimetizados. Este Dom tambem 
possibilita que o Garou fale e compreenda a linguagem dessa 
cultura que, entretanto, sera esquecida quando o Dom des- 
gastar. Este Dom e ensinado por um espirito Ancestral. 

Sistema: O Garou testa Manipulagao + Empatia. Se for 
bem-sucedido, esta apto a interagir com membros de outra 
cultura como se pertencesse a ela. A dificuldade depende do 
quao diferente a cultura for daquela a qual o Garou pertence; 
a dificuldade seria 5 para outra seita Garou, mas pode ser tao 
alta quanto 9 quando o Garou estiver tentando assimilar o 
comportamento de uma turba de Dangarinos da Espiral Ne- 
gra. O Garou nao sofrera penalidades de teste Social ao inte- 
ragir com membros da cultura, mas tambem nao recebera ne- 
nhum beneficio especial. Quando e ativado, o Dom dura uma 
cena mais um dia por ponto de Forga de Vontade. 

• Romper oVeu (Nivel Cinco) — O Garou pode imu- 
nizar qualquer humano contra o Delirio durante uma cena. 
Desta forma, o humano pode interagir com o Garou sem 
efeitos colaterais. Contudo, o humano esquecera a maior 
parte do que sabe se o Delirio lhe for induzido mais tarde 
(ele ve um Crinos, etc.). Este Dom e ensinado por um espi¬ 
rito Ancestral. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Ca- 
risma + Empatia (dificuldade 6). 

Impuros 

Os impuros sao parias da sociedade Garou. Mas ao con- 
trario dos Garou hominideos e lupinos, eles nascem na soci¬ 
edade dos lobisomens e sao criados nela. Devido aos abusos 
que sofrem, nutrem em seu intimo muita raiva e angustia, 
mas tambem estao mais intimamente ligados a muitos dos 
seres que os Garou tern como aliados. 

• Criar Elemento (Nivel Um) — O Garou pode criar 
uma pequena quantidade de um dos quatro elementos basi- 
cos — fogo, ar, terra ou agua. Desta forma, um Garou pode 
reabastecer o suprimento de ar numa sala vedada, fazer uma 
pedra jogar-se contra alguem, fazer fogo sem fosforos ou 
madeira, ou encher uma banheira sem precisar de uma fon- 
te ou de canos. Nao se pode criar metais preciosos (especi- 
almente a prata), bem como gases letais ou acido. Este Dom 
e ensinado por um elemental. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e faz um 
teste de Gnose (dificuldade 6). A cada sucesso, cria-se trin¬ 
ta centimetros cubicos do objeto desejado, ate um peso 
maximo de 45 kg. O elemento agora e permanente ate que 
seja gasto (respirado no caso de ar ou queimado no caso de 
fogo sem combustivel para mante-lo). 

• Sentir a Wyrm (Nivel Um) — O Garou pode sentir 
manifestagoes da Wyrm nas proximidades. Este Dom de- 
senvolve um sentido mistico, nao uma imagem visual ou 
olfativa, embora os Garou costumem dizer “Este lugar fede 
a Wyrm”. Este poder requer concentragao ativa. £ um Dom 
ensinado por qualquer espirito servo de Gaia. 

Sistema: O Garou testa Percepgao + Ocultismo. A di¬ 
ficuldade para este Dom se baseia na concentragao e na 
forga da influencia da Wyrm (sentir um unico fomor numa 
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sala teria uma dificuldade 6). Os vampiros podem ser senti- 
dos mediante o uso desde Dom, mas apenas aqueles com 
niveis de humanidade inferiores a 7. 

• Cavar (Nivel Dois) — O Garou pode cavar um tunel 
na terra relativamente duradouro atraves do qual outros 
podem segui-lo, embora seja apertado e apenas uma pessoa 
por vez possa atravessa-lo. Contudo, nenhum ser maior que 
um Garou pode percorrer o tunel. Para empregar o Dom, o 
Garou precisa estar na forma Crinos, Hispo ou Lupina, mas 
o tunel nao ultrapassara o tamanho da forma que ele assu- 
mir enquanto o estiver cavando (apenas seres menores ou 
do tamanho de lobos podem percorrer um tunel cavado por 
um Garou na forma lupina). Como a estrutura do tunel nao 
e firme, ele ruira com o tempo. Este Dom e ensinado por 
um espirito das Toupeiras. 

Sistema: O Garou testa Forga + Esportes contra uma 
dificuldade de acordo com o material a ser escavado (4 para 
lama solta, 9 para rocha solida). Para cada sucesso pode-se 
cavar um metro. 

• Maldigao do Odio (Nivel Dois) — O Garou pode 
externar o odio em seu coragao, provocando um abatimen- 
to profundo em seus oponentes unicamente atraves da in- 
tensidade de suas emogoes. O Dom e ensinado por um espi- 
rito do Rancor. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e faz um 
teste de Manipulagao + Expressao (com dificuldade igual a 
Forga de Vontade do oponente). Se for bent sucedido, seu 
oponente perde dois pontos de Forga de Vontade e dois de 
Furia. Este Dom so pode ser usado contra um oponente 
uma vez por cena. 

• Olhos de Gato (Nivel Tres) — O Garou e capaz de 
enxergar claramente na mais absoluta escuridao. Quando este 
poder estiver ativado, os seus olhos apresentarao um brilho 
everdeado. Este Dom e ensinado por um espirito-Gato. 

Sistema: O Garou precisa avisar quando estiver utili- 
zando este Dom, e nao ha custo em pontos nem jogada de 
dados envolvidos. O Garou nao esta submetido a nenhum 
grau de dificuldade, ou qualquer penalidade sobre a sua Pa- 
rada de Dados por causa da escuridao. 

• Comunicagao Mental (Nivel Tres) — O Garou pode 
se comunicar mentalmente com outros seres a grandes dis¬ 
tances. Este Dom nao possibilita a leitura de pensamentos, 
mas permite-lhe usar Habilidades Sociais, corno Intimida- 
gao, a distancia. Ele precisa conhecer a pessoa ( nao neces- 
sariamente ser seu amigo)com quern esteja tentando entrar 
em contato. Caso o Garou nao conhega o individuo com 
quern queira se comunicar, precisara de alguma coisa que 
pertenga a essa pessoa, como um tufo de seu cabelo. Este 
Dom e ensinado por um espirito-passaro ou qualquer espiri¬ 
to associado ao intelecto. 

Sistema: O Garou faz um teste de Carisma + Empatia 
(dificuldade 8). Cada sucesso significa que ele pode trans- 
mitir a uma distancia maxima de dezesseis quilometros. 

• Dom do porco-espinho (Nivel Quatro) — Este Dom 
permite que o pelo de um Garou torne-se duro e hirsuto 
como o de um porco-espinho. £ preciso que ele esteja na 
forma Crinos, Hispo ou Lupus. Obviamente, o Dom e ensi¬ 
nado por um espirito-porco-espinho. 


Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose para enrije- 
cer seu pelo. Qualquer individuo contra quern seu corpo se 
chocar, ou que ele agarrar ou imobilizar, recebera um dano 
agravado devido ao pelo afiado (Forga + 1). Alem disso, qual¬ 
quer um que atinja o Garou com a pele nua e marcar menos 
que cinco sucessos, recebe danos tendo como base a Forga do 
atacante, embora o Garou ainda receba dano normal. Este Dom 
dura por uma cena ou ate que o Garou o desative. 

• Definhar Membro (Nivel Quatro) — O Garou pode 
fazer com que um membro de um alvo definhe, inutilizan- 
do-o. A escolha de qual membro sera inutilizado cabe ao 
Garou, mas deve ser um brago ou uma perna. Se a vitima 
for uma criatura dotada de poderes regenerativos, como um 
outro Garou ou um vampiro, o membro regenerara comple- 
tamente depois de uma cena. Este Dom e ensinado por um 
espirito de animal venenoso ou por um de Doenga. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa For¬ 
ga de Vontade (dificuldade igual ao Vigor da vitima + 4). 

• Loucura (Nivel Cinco) — O Garou pode induzir os 
outros personagens a um estado de loucura. A loucura to- 
mara a forma decidida pelo Narrador, mas deve ser grave. 
Este Dom e ensinado por um espirito da Lua ou um por 
espirito da Loucura ou da Trapaga. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Manipulagao + Intimidagao (dificuldade igual a Forga de 
Vontade da vitima). O numero de sucessos determina o 
numero de dias que a insanidade dura. 

• Dom do Totem (Nivel Cinco) — O Garou esta em 
contato com o totem de sua tribo, podendo fazer-lhe pedidos 
e compartilhar um pouco de seu poder. Cabe ao Narrador 
decidir quais serao os efeitos deste poder, mas tern que estar 
relacionados ao totem. Assim, a Quimera (totem dos Porta- 
dores da Luz) pode conceder ao Garou um aumento de cons¬ 
cience de si mesmo ou a habilidade de metamorfosear-se em 
qualquer coisa que quiser, enquanto o Rato (totem dos Roe- 
dores de Ossos) pode comandar bandos de ratos para ataca- 
rent os inimigos dos Garou, e o Pai Trovao (totem dos Senho- 
res das Sombras) pode dizimar os inimigos com um raio. Este 
Dom e ensinado pelo totem da tribo do Garou. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Carisma + Rituais (dificuldade 9) 

Lupino 

De todos os lobisomens, os lupinos sao os mais proximos 
de seus instintos inatos, e seus Dons refletem isto. Embora 
seus poderes nao lhes dotem de nenhuma aptidao para li- 
dar com a tecnologia moderna, eles mantem-se em harrno- 
nia profunda com as regioes selvagens e com os seres que 
vivem nelas. 

• Sentidos Agugados (Nivel Um) — O Garou pode 
aumentar sua percepgao sensorial durante um periodo de 
tempo curto. Quando estiver na forma Hominidea ou Gla- 
bro, seus sentidos se tornarao tao agugados quanto os de 
um lobo, enquanto em suas formas lupinas, seus sentidos 
serao dotados de uma potencia sobrenatural. Este Dom e 
ensinado pelos Espiritos dos Lobos. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose. Os efeitos 
duram uma cena. Formas Hominidea e Glabro: o grau de 
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dificuldade dos testes de Percepgao fica reduzido em dois; 
teste Percepgao + Impulso Primitivo (dificuldade 6) para 
executar feitos sensoriais impossiveis aos humanos. Formas 
Crinos, Hispo e Lupina: o grau de dificuldade dos testes de 
Percepgao e reduzido em tres; ha um bonus de +1 para as 
Paradas de Dados de Impulso Primitivo. 

• Salto de Canguru (Nivel Um) — Este Dom foi de- 
senvolvido inicialmente pela tribo perdida dos Bunyip. Ao 
invoca-lo, o Garou pode saltar distancias incriveis. A des- 
peito do seu nome, este Dom e ensinado por espiritos de 
Lebre ou Garou (ultimamente, os espiritos-marsupiais nao 
tern estado muito dispostos a ajudar os Garou...) 

Sistema: O Garou faz um teste de Vigor + Esportes (difi- 
culdade 7). Se for bent-sucedido, ele pode dobrar sua distan- 
cia normal de salto. 

• Visao Olfativa (Nivel Dois) — O Garou pode usar 
seu sentido de olfato para compensar completamente seus 
olhos. Assim, ele poderia atacar normalmente criaturas in- 
visiveis, ou ntover-se na escuridao absoluta. Um espirito- 
lobo ensina esse Dom. 

Sistema: O Garou testa Percepgao + Impulso Primitivo 
contra uma dificuldade determinada pelo Narrador (depen- 
dendo do quao intensos sejant os cheiros do lugar). O Nar- 
rador nao deve exigir testes em todos os turnos, mas apenas 
quando haja alguma coisa que possa fazer com que o Garou 
perca o cheiro do oponente (o oponente corre pela agua, 
eles brigam num beco fetido, etc.) 

• Senso do Sobrenatural (Nivel Dois) — O Garou pode 
sentir qualquer presenga sobrenatural e determinar aproxi- 
madamente sua forga e seu tipo. As presengas sobrenatu- 
rais podern incluir: rnagia, espiritos, a Wyrrn, fantasmas, etc. 
Isto detectara vampiros, mas apenas aqueles com niveis de 
Humanidade abaixo de 7. Este Dom e ensinado por qual- 
quer espirito que sirva a Gaia. 

Sistema: O Garou testa Percepgao + Enigmas (dificul- 
dade 6). Quanto rnais sucessos forern alcangados, rnais in- 
formagao sera obtida. Entretanto, a compreensao da infor- 
ntagao pode requerer um teste de Inteligencia + Ocultismo 
(a criterio do Narrador). 

• Pes de Gato (Nivel Tres) — Este Dom concede ao 
Garou a agilidade de um gato, imunizando-o contra quedas 
ate trinta metros (ele pousa tranqiiilamente em pe). Ele tarn- 
bent adquire a capacidade de se equilibrar ntesnto sobre as 
superficies rnais escorregadias, e o grau de dificuldade de 
todas agoes de conrbate que envolvant choques de corpos e 
engalfinhanrento e reduzido ent dois. Urn espirito-gato en¬ 
sina este Dorn. 

Sistema: O Garou nao precisa gastar pontos ou realizar 
testes para esta usar este Dorn. Ela se torna instintiva a to- 
dos os que o aprendent. 

• Nome do Espirito (Nivel Tres) — O Garou fica apto 
a detectar o tipo e os niveis aproxintados de Caracteristicas 
(Furia, Poder, etc.) de urn espirito. Este Dorn e ensinado 
por um espirito servo do totem Uktena. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Forga de Vontade 
e testa Percepgao + Ocultismo (dificuldade 8). 

• Vida Animal (Nivel Quatro) — O Garou pode nao 
apenas se contunicar corn anintais, conto tambenr atrai-los 


e contanda-los. Caso na vizinhanga nao haja anintais do 
tipo desejado, nao sera possivel convocar nenhunt. Este Dorn 
e ensinado por qualquer espirito de animal. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Gnose e testa 
Carisnta + Empatia corn Anintais (dificuldade 7). Urn su- 
cesso afeta anintais nunt raio de seis quilontetros. Cada su- 
cesso adicional acrescenta seis quilontetros (dois sucessos 
indicant urn raio de doze quilontetros). O efeito dura uma 
cena, ntas o tempo pode ser prolongado pelo dispendio de 
urn ponto de Gnose a cada cena extra. 

• Roer (Nivel 4) — O Garou pode fortalecer suas ntan- 
dibulas ao ponto de, corn o tempo, poder nrastigar pratica- 
nrente qualquer coisa. Alena disso,elas causant rnais danos 
durante conrbate. Este Dorn e ensinado por urn espirito-lobo. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Forga de Vontade 
e testa Vigor + 4 contra unta dificuldade variavel (3 para 
ntadeira, 6 para cabos de ago, 9 para portas de titanio). A 
quantidade de tempo necessaria para roer atraves de algu- 
nta coisa deve ser determinada pelo Narrador. Quando este 
poder for enrpregado ent combate, a ntordida do Garou cau¬ 
sa urn dado extra de danos. 

• Dom dos Elementos (Nivel Cinco) — O Garou pode 
convocar a forga prinritiva da propria Gaia, desta forma co- 
ntandando os espiritos dos elementos. O Garou pode fazer 
os elementos aflorarent, ondularent para frente e ate ntes- 
nto tragarenr os inintigos. Este Dorn invoca urn espirito ele¬ 
mental, nao apenas a materia bruta dos elementos. £ ensi¬ 
nado por urn elemental. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Gnose e testa 
Carisnta + Ocultismo (dificuldade 8). Se for bent-sucedi- 
do, podera controlar urn grande volume de ar, terra ou fogo 
— aproxinradanrente 20 x 20 metros cubicos a cada suces- 
so. O efeito dura unta cena. 

• Cangao da Grande Fera (Nivel Cinco) — Para ent- 
pregar este Dorn, o Garou precisa estar nas profundezas de 
unta regiao selvagent. Desta fornta ele podera, ao uivar para 
o ceu, convocar unta das Grandes Feras — criaturas que 
cantinharant sobre a Terra ent eras passadas. Como exent- 
plos de feras podemos citar o Sasquatch (Pe-Grande), ou 
Willawau (coruja gigante), o Yeti, os grandes tubaroes me- 
galodontes que no passado longinquo viverant nos oceanos, 
e outras criaturas lendarias. E ate ntesmo criaturas rnais 
intprovaveis. (Quern sabe? No Congo ha runtores de dinos- 
sauros que sobreviverant ate hoje...) O Dorn e ensinado por 
urn espirito da Natureza. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Gnose e testa 
Carisma + Instinto Primitivo (dificuldade 9). Mais suces- 
sos aunrentant a disposigao da Fera. 

Dons de Augurio 

Esses Dons representanr os segredos revelados por Luna 
aos Filhos de Gaia. Ela ordenou aos seus servos que ensi- 
nassent seus varios truques aos Garou, concedendo-lhes 
capacidades ntisticas para serent usadas a servigo de Gaia. 

Ragabash 

Os Ragabash sao conhecidos entre os Garou conto gran¬ 
des trapaceiros. Seus Dons envolvent furtividade e roubo, 
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pois e durante a escuridao de uma noite sent lua que ativi- 
dades como essas funcionam melhor. Luna concedeu aos 
Luas Novas a habilidade de quebrar as regras. 

• Embacamento da Propria Forma (Nivel Um) — A 
forma do Garou torna-se borrada e tremeluzente, o que lhe 
permite passar pelos outros sem ser notado. Porem, depois 
que o Garou tiver sido visto, o Dom sera anulado ate que a 
pessoa que o viu seja distraida de novo. Este Dom e ensina- 
do por um espirito dos camaleoes. 

Sistema: O Garou testa Manipulagao + Furtividade (difi- 
culdade 8). Cada sucesso aumenta em um as dificuldades de 
todos os testes de Percepgao realizados para detecta-lo. 

• Abrir Objetos (Nivel Um) — Munido deste Dom, o 
Garou pode abrir praticamente qualquer tipo de dispositivo 
fechado ou trancado. £ ensinado por um espirito-guaxinim. 

Sistema: O Garou testa Gnose (dificuldade igual ao ni- 
vel local da Membrana). 

• Simular Cheiro de Agua Corrente (Nivel Um) — O 

Garou pode disfargar completamente o seu cheiro, toman- 
do a si mesmo virtualmente impossivel de ser rastreado. Este 
Dom e ensinado por um espirito-raposa. 

Sistemas: As dificuldades de todos os testes para rastre- 
ar o Garou sao aumentadas em dois. Este Dom se torna 
uma capacidade intrinseca para o Garou que o aprende. Ele 
nao precisa gastar pontos para fazer testes. 

• Gerar Ignorancia (Nivel Dois) — Permanecendo 
imovel, o Garou pode tornar-se absolutamente invisivel a 
todos os sentidos, espiritos ou dispositivos de vigilancia. Este 
Dom e ensinado por um espirito-camaleao. 

Sistema: O Garou testa Destreza + Furtividade (difi¬ 
culdade 7); cada sucesso subtrai um sucesso dos testes Per¬ 
cepgao + Prontidao dos individuos que estiverem procu- 
rando o personagem. Se ninguem estiver fazendo isso, en- 
tao um sucesso indica ocultagao absoluta. 

• Sentir a Presa (Nivel Dois) — Caso o personagem 
conhega qualquer coisa sobre a sua presa, podera rastrea-la 
com a mesma velocidade que pode viajar. Este sentido infa- 
livel de diregao opera em qualquer parte, sendo usado para 
localizar espiritos atraves da Umbra, assim como para achar 
seres terrestres. O Dom e ensinado por um espirito-cachor- 
ro ou por um espirito-lobo. 

Sistema: Nao e necessario nenhum teste, a nao ser que 
o alvo esteja se escondendo. Neste caso deve-se fazer um 
teste de Percepgao + Enigmas contra uma dificuldade igual 
a Raciocinio + Furtividade do alvo. Caso o alvo seja um 
espirito, a dificuldade sera igual a Gnose do espirito. 

• Induzir Esquecimento (Nivel Dois) — O Ragabash 
nao apenas e um ladrao de primeira, como tambem suas 
vitimas nunca descobrem que foram roubadas. Se o perso- 
nagem for bent sucedido ao roubar algurna coisa, a sua viti- 
rna esquecera que um dia possui o objeto. O Dom e ensina¬ 
do por um espirito-rato. 

Sistema: O Garou precisa obter tres sucessos num teste 
de Raciocinio + Furtividade (dificuldade igual a Inteligen- 
cia da vitirna + Manha). 

• Gremlins (Nivel Tres) — O Garou pode fazer com 
que um dispositivo tecnologico funcione mal, bastando ape¬ 
nas toca-lo. O uso deste Dom intimida o espirito que habita 


o dispositivo e que provoca seu funcionamento. Se o Garou 
conseguir aterrorizar o espirito, ele fugira do dispositivo, da- 
nificando-o permanentemente. Este Dom e ensinado por 
um Gremlin, um tipo de espirito da Wyld que gosta de que¬ 
brar coisas. 

Sistema: O Garou testa Manipulagao + Intimidagao; a 
dificuldade e determinada pela complexidade do objeto (veja 
abaixo). Quanto rnais sucessos o Garou obtiver, rnais o dis¬ 
positivo sera danificado. Cinco sucessos danificam pernta- 
nentemente o dispositivo (o espirito fugiu). Uma boa inter- 
pretagao pode garantir um a tres dados adicionais a criterio 
do Narrador. 

Instrumento Dificuldade 

Computador 4 

Fone 6 

Automovel 8 

Faca 10 

• Abrir Ponte da Lua (Nivel Tres) — O Garou possui a 
habilidade de abrir uma Ponte da Lua com ou sem a perrnis- 
sao do totem desse caern. Este Dom e ensinado por uma Lua. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose. Consulte 
a segao Ritual de Abertura de Ponte, para obter rnais informa- 
goes. A distancia maxima que pode ser coberta atraves de 
uma Ponte da Lua e de 1.600 quilometros. 

• Bengao da Lua (Nivel Quatro) — Quando a lua esta 
visivel no ceu noturno, a prata se recusa a causar ferimen- 
tos graves nos Garou. E se a lua estiver cheia, as armas po- 
derao voltar-se contra aqueles que as manejaram contra o 
personagem. Este Dom e ensinado por uma Lua. 

Sistema: Para cada golpe contra o Garou, o manejador da 
arma precisa langar tres dados extras no ataque; esses dados 
sao lidos apenas para checar as falhas criticas. O Garou pode 
absorver e regenerar a prata como se ela causasse danos nor- 
mais, mas apenas quando a lua estiver visivel, o que significa 
que durante a lua nova o Garou permanece vulneravel. 

• Fragilizar Corpos (Nivel Quatro) — Com este Dom 
um Garou pode jogar uma maldigao devastadora sobre o 
corpo do oponente, fazendo com que ele se enfraquega ou 
que fique paralizado. Muitos consideram o uso deste poder 
sobre um inimigo uma declaragao de guerra sem treguas. 
Este Dom e ensinado por um Espirito da Dor ou por um 
Espirito das Doengas. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Gno- 
se; este teste e resistido por um teste de Gnose do alvo. A 
dificuldade do Garou e a Forga de Vontade do oponente, en- 
quanto a dificuldade da vitirna e a Gnose do Ragabash. Cada 
sucesso obtido pelo Ragabash lhe permite remover um ponto 
de quaisquer dos Atributos Fisicos da vitirna. O efeito e per- 
manente, embora a vitirna possa restaurar esses atributos me- 
diante experiencia. Este Dom pode ser usado apenas uma vez 
por cena contra um determinado oponente. 

• Roubar Poderes (Nivel Cinco) — O Garou pode rou¬ 
bar os poderes de outros personagens e usa-los para seu pro- 
veito. Esses poderes podem ser Dons Garou, Encantamentos 
de espiritos, Disciplinas vampiricas, Esferas dos magos, etc. 
Este Dom, obviamente, e ensinado por um Espirito-Gralha. 

Sistema: O Garou precisa obter tres sucessos num teste 
de Raciocinio + Furtividade (a dificuldade e igual a Forga 
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de Vontade do alvo). Se for bent-sucedido, ele pode usar o 
poder especificado durante cada turno subseqiiente, bas- 
tando para isso gastar um ponto de Gnose. 

• Violagao (Nivel Cinco) — Os poucos Garou que co- 
nhecem o segredo da Violagao tambem conhecem o odio e 
a repulsa dos outros. Este poder requer que o Garou estabe- 
lega contato fisico com o individuo-alvo, contato depois do 
qual a vitima sentira um profundo sentimento de desonra. 
Para aprender este Dom, o Garou precisa confrontar um 
espirito maligno (nao necessariamente um Maldito) em com- 
bate espiritual. Se o Garou sair vitorioso, podera arrancar 
dele o conhecimento deste Dom. 

Sistema: O Garou testa Manipulagao + Instinto Primi¬ 
tive (a dificuldade e a Forga de Vontade do alvo). Durante 
o turno seguinte, e por um nuntero de turnos equivalente 
ao numero de sucessos, a vitima nao pode gastar Furia ou 
Forga de Vontade. Alenr disso, as dificuldades de todos os 
testes de Forga de Vontade sao aumentadas em dois pon- 
tos, enquanto as dificuldades dos Testes de Furia sao redu- 
zidas em dois pontos (a vitima pode nao ser capaz de direci- 
onar sua raiva, mas, definitivamente, pode senti-la). 

Theurge 

Sendo os videntes dos Garou, os Theurges possuem um 
conhecimento profundo sobre a Umbra e seus habitantes. 
Este Dom possibilita ao Theurge controlar espiritos ou ntes- 
mo devastar a inteligencia dos outros. A Lua Crescente e 
dotada de grande poder, que pode ser usado para o bent ou 
para o mal. 

• Toque da Mae (Nivel Um) — O Garou e capaz de 
sarar os ferimentos dos outros, sejant agravados ou nao, sint- 
plesntente colocando as ntaos sobre a area afligida. O Ga- 
rou nao pode curar a si ntesnto com este Dorn. O Dorn e 
ensinado por urn espirito-unicornio. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Gnose e testa In¬ 
teligencia + Medicina (dificuldade igual a Furia do indivi- 
duo ferido, ou 6 para os nao-Garou). Cada sucesso cura urn 
Nivel de Vitalidade. Ate ntesnto as cicatrizes de batalha 
podent ser curadas desta forma, ntas isto precisa ser feito na 
ntesnta cena que a cicatriz foi obtida e requer que se gaste 
urn ponto de Gnose. Nao ha linrite para o numero de vezes 
que o Dorn pode ser usado nunta pessoa, ntas cada uso re¬ 
quer urn ponto de Gnose. 

• Sentir a Wyrm (Nivel Um) — Conto o Dorn de Ni¬ 
vel Urn dos Intpuros. 

• Comunicagao com Espiritos (Nivel Um) — Este 
Dorn possibilita aos Garou que se contuniquent corn os es- 
piritos que encontrarenr. Desta fornta o Garou e capaz de se 
dirigir aos espiritos, queirant eles ou nao. E claro que (nor- 
nralnrente) nada impede o espirito de ir entbora. O Dorn 
pode ser ensinado por qualquer espirito. 

Sistema: Depois de aprendido, este Dorn possibilita aos 
Garou que compreendanr os espiritos intuitivamente. Mas 
alguns espiritos (conto os Malditos), nent sentpre podent ser 
entendidos. 

• Comandar Espiritos (Nivel Dois) — O personagent 
pode ntanipular os espiritos que encontrar, ordenando-lhes 
contandos simples esperando sua cooperagao. Entbora o 


Garou nao possa usar este Dorn para convocar os espiritos 
pelo nonte, pode interagir corn aqueles que encontrar. O 
Dorn e ensinado por qualquer avatar Incarna. 

Sistema: O Garou precisa gastar urn ponto de Forga de 
Vontade e testar Carisnta + Fideranga (a dificuldade e igual 
a Gnose do espirito). Cada contando subseqiiente requer o 
gasto de outro ponto de Forga de Vontade. Atengao: o Ga- 
rou nao pode ordenar que os espiritos deixent as areas nas 
quais forant aprisionados. Para isso e preciso urn Dorn do 
Exorcisnto (veja adiante). 

• Nome do Espirito (Nivel Dois) — Conto o Dorn de 
Nivel Tres dos Lupinos. 

• Visoes (Nivel Dois) — Quando ha perigo a sua vol- 
ta, ou quando ocorrem eventos importantes, o Garou re- 
pentinamente tent visoes. Os seus sonhos sao assontbrados 
por imagens do anciao Cainita que o esta perseguindo; o 
Garou contega a ver sintbolos da Wyrnr em toda parte; o 
proprio ceu se abre para nrostrar-lhe intagens das batalhas 
gloriosas que estao por vir. Este Dorn e ensinado por urn 
espirito-corvo. 

Sistema: A ntelhor fornta de interpretar esses sinais e 
atraves da interpretagao , ntas o Narrador pode ntandar que 
o Garou teste Raciocinio + Ocultisnro (dificuldade 7), caso 
seja apropriado. 

• Exorcismo (Nivel Tres) — Este e o Dorn de expulsar 
espiritos, estejanr eles presos voluntariamente ou nao ao lugar 
ou objeto. O Dorn e ensinado por urn avatar Incarna. 

Sistema: Caso um espirito se recuse a partir, o persona¬ 
gent precisara fazer urn teste de Manipulagao + Intinridagao 
(a dificuldade e igual a Forga de Vontade do espirito). Caso o 
espirito esteja aprisionado ent sua ntorada (ou nunt fetiche), o 
Exorcista realizara urn teste de Raciocinio + Labia (dificulda¬ 
de 8) e precisara obter mais sucessos do que os conseguidos 
pelo carcereiro ao aprisionar o espirito. 

• Percepgao do Invisivel (Nivel Tres) — O ntundo ao 
redor dos Garou esta cheio de espiritos, e nao ha quern te- 
nha mais consciencia disso que os Theurge. Os Garou que 
possuant Percepgao do Invisivel mantenr-se constantemen- 
te conscios dos espiritos que os cercant, podendo interagir 
facilnrente corn eles. Entbora a ntaior parte do que ocorre 
nao seja digno de atengao, o Garou ficara ciente de qual¬ 
quer ntudanga dramatica. Este Dorn e ensinado por qual¬ 
quer espirito. 

Sistema: Se a Parada de Dados de Gnose do Garou for 
igual ou superior ao nivel local da Pelicula, ele podera ver 
automaticamente a Untbra. Do contrario, precisara rontper a 
Pelicula, atraves de urn teste de Percepgao + Ocultismo (a 
dificuldade sera o nivel local da Pelicula). Exige-se apenas urn 
sucesso. O efeito dura unta cena inteira ou ate que o persona- 
gem entre nunta area de nivel mais alto de Pelicula. 

• Captura a Distancia (Nivel Quatro) — O Garou pode 
pegar coisas na Untbra sent sair do ntundo fisico e no ntun- 
do fisico sent sair da Untbra, sendo que nos dois casos ele 
nao precisa Dedicar esses objetos a si ntesnto (consulte Ri¬ 
tual da Dedicagao do Talisma). Usando esse Dorn tanrbenr e 
possivel alcangar huntanos e anintais, corn ou sent a aprova- 
gao deles. Os Garou costunranr usar este poder para carre- 
gar Parentes leais durante expedigoes pela Untbra ou para 
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curar o corpo ou a alma de Parentes em Clareiras nristicas. 

Sistema: O Garou precisa agarrar o objeto ou a pessoa 
que deseja levar para o mundo espiritual. Ele precisa gastar 
uma determinada quantidade de pontos de Forga de Von- 
tade: um para objetos pequenos, dois para objetos ntedios 
(espadas, etc.) e tres para objetos grandes (incluindo pesso- 
as). Ele faz o teste usual de Gnose para romper a Pelicula e 
percorrer atalhos; caso seja bent sucedido, tanto ele quanto 
o objeto ou pessoa desejada passant para a Untbra. Urn alvo 
relutante pode resistir corn urn teste de Forga de Vontade; 
cada sucesso subtrai urn ponto dos sucessos do Garou. Urn 
Garou tentando raptar unta vitinra precisa obter pelo me- 
nos tres sucessos ent seu teste de Gnose. 

Qualquer pessoa levada para a Untbra, a nao ser que 
possua a capacidade de percorrer atalhos, precisa confiar no 
Garou para escapar, ou entao achar unta area de Pelicula 
nruito fina, conto urn caern. Para que unta vitinta consiga 
sair sozinha, o nivel da Pelicula precisa ser de 3 ou ntenos. 
Se a vitinta sair, nao podera reentrar na Untbra, nao intpor- 
ta qual seja o nivel da Pelicula. 

• Drenagem Espiritual (Nivel Quatro) — O Garou 
pode sugar poder de urn espirito para aunrentar sua propria 
capacidade. O Dom e ensinado por urn espirito servo do 
totem dos Uktena. 

Sistema: Caso o Garou seja bent sucedido nunta disputa 
de Gnose enquanto estiver contbatendo urn espirito, este 
perde urn ponto de Poder por sucesso durante o restante da 
cena. Para cada dois pontos drenados, o Garou adquire urn 
ponto tenrporario de Forga de Vontade, ntas perde qual- 
quer ponto que exceda seu maxinro no final da cena. 

• Argumento Definitivo de Logica (Nivel Quatro) — 
Aqueles que falarent corn o Garou saent convencidos de 
algunta coisa que nornralnrente jantais acreditarianr. Se o 
Garou for bent sucedido, podera levar o alvo a acreditar 
implicitamente ent urn aspecto da existencia (verdadeiro 
ou falso) — desde o “fato” de que o sol gira ent torno da 
Terra ate o “dogma” de que o lobo e inofensivo por nature- 
za. Este Dom e ensinado por urn espirito-coiote. 

Sistema: O Garou precisa obter tres sucessos nunt teste 
de Manipulagao + Atuagao (a dificuldade e igual a Racio- 
cinio + Enigmas do alvo). 

• Lobotomia Animal (Nivel Cinco) — Apenas corn 
urn pensanrento, o Garou pode fazer a nrente de seu opo- 
nente regredir ate unta condigao anintalesca, destruindo corn 
isso sua inteligencia. Este Dorn e ensinado por urn espirito 
servo do totem Grifo. 

Sistema: O Garou gasta Gnose (veja adiante) e faz urn 
teste de Raciocinio + 3 (maxinro 10). Se ele for bent suce¬ 
dido, podera destruir pernranentemente o Atributo Inteli¬ 
gencia de urn alvo. E preciso gastar dois pontos de Gnose 
para cada ponto de Inteligencia destruido, e o Garou nao 
pode destruir mais pontos do que o nunrero de sucessos que 
ele obtenr. Alenr disso, o alvo contega a agir ntais bestial- 
nrente a cada ponto rentovido. 

• Moldagem de Espirito (Nivel Cinco) — O Garou 
pode alterar propositalmente a fornta de urn espirito. Este 
Dorn e ensinado por urn espirito Quinrerico. 

Sistema: O Garou precisa sobrepujar o espirito nunt teste 



de Gnose contra Gnose. A dificuldade e baseada no que o 
personagenr tenta conseguir (veja adiante), enquanto a di¬ 
ficuldade do espirito e a Gnose do Garou. 

Mudanga Dificuldade 

Caracteristicas (Forga de Vontade, Furia, 

Gnose; urn ponto ntudado por sucesso) 6 

Disposigao (Antigavel, Neutro, Hostil) 8 

Tipo (Natural, Elemental, Maldito, etc.) 10 


Filodox 

Os Filodox sao os juizes da sociedade Garou, os caciques 
cujas decisoes determinant o futuro de uma seita. Seus Dons 
lhes pernritenr discernir a verdade da ficgao, contandar outros 
e invocar a sabedoria racial. Os Meia Luas percorrent eterna- 
nrente unta trilha entre os extrenros de Furia e Lideranga. 

• Resistencia a Dor (Nivel Um) — Atraves da forga 
de vontade, o Garou consegue ignorar a dor de seus sofri- 
nrentos e continuar agindo normalmente. Este Dorn e ensi¬ 
nado por urn espirito-urso. 

Sistema: Gastando urn ponto de Forga de Vontade, o 
Garou pode ignorar quaisquer penalidades devidas a feri- 
nrentos ate o final da cena. 

• Faro para a Forma Verdadeira (Nivel Um) — Este 
Dom pernrite aos Garou deternrinar o que urn objeto ou indi- 
viduo realnrente e. Esta inforntagao e conduzida conto unta 
sensagao olfativa — e realntente urn cheiro da natureza do 
alvo. Este Dorn pode ser ensinado por qualquer servo de Gaia. 

Sistema: O Garou pode dizer automaticamente quando 
alguent e urn lobisontent, e pode detectar vantpiros e fadas 
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com um teste de Percepgao + Instinto Primitivo (dificuldade 8). 
Ate mesmo os magos podem ser detectados (dificuldade 9). 

• Verdade de Gaia (Nivel Um) — Sendo juizes da Li- 
tania, os Filodox possuem a habilidade de sentir se o que os 
outros dizem e verdade ou mentira. Este Dom e ensinado 
por um espirito-falcao. 

Sistema: O Garou faz um teste de Inteligencia + Empa- 
tia ( a dificuldade e igual a Manipulagao + Labia do objeti- 
vo). Este Dom revela apenas se o individuo-alvo esta falan- 
do a verdade ou mentiras. 

• Chamado do Dever (Nivel Dois) — O Garou pode 
convocar espiritos se conhecer seus nomes, podendo tarn- 
bent ordenar-lhes um unico comando. Depois disto, os espi- 
ritos partirao. Pode-se descobrir os nomes dos espiritos ou 
atraves de conhecimento pessoal ou do Dom Nome do Es- 
pirito (Lupinos e Theurge). Este Dom e ensinado por um 
avatar Incarna. 

Sistema: O Garou testa Carisma + Lideranga (a difi- 
culdade e a Forga de Vontade do espirito). Se o Garou gas- 
tar um ponto de Gnose, podera convocar todos os espiritos 
num raio de seiscentos metros para protege-lo ou ajuda-lo, 
mesmo se nao conhecer seus nomes. 

• Reis dos Animais (Nivel Dois) — Animais especifi- 
cos, geralmente aqueles com os quais o Garou se associa, 
atendem seus comandos por vontade propria e sent restri- 
goes. Eles o compreendem e desejam ajuda-lo. O Dom e 
ensinado por um espirito-Leao ou um espirito-Falcao. 

Sistema: O alvo precisa se encontrar a uma distancia de 
trinta metros, e o Garou testa Carisma + Empatia com 
Animais contra uma dificuldade baseada em seu relaciona- 
mento com o animal (veja adiante). Este poder funciona 
apenas com um animal por vez, e nao atrai animais para 
onde o Garou esta. (Consulte o Dom de Nivel Quatro dos 


Lupinos: Vida Animal). 

Relacionamento com o animal Dificuldade 

Sao irmaos de criagao 3 

Voce cuida do animal e o alimenta 6 

Sao estranhos 8 

Ele e Hostil 10 


• Determinagao (Nivel Dois) — Alguns Garou possu- 
em uma certeza tao grande quanto a natureza de sua posi- 
gao na matilha, na tribo e no mundo que podem recorrer a 
essa determinagao em momentos de necessidade. O Garou 
pode recorrer as suas reservas mais profundas de determi¬ 
nagao. Este Dom e ensinado por um espirito-lobo. 

Sistema: Uma vez por cena, quando o personagem sente 
que precisa de Forga de Vontade, pode fazer um teste de Vi¬ 
gor + Rituais (dificuldade 7). Para cada dois sucessos, recupe- 
ra um ponto de Forga de Vontade ate atingir o seu maximo. 

• Descobrir Calcanhar de Aquiles (Nivel Tres) — Os 
Filodox mantem uma harmonia com ou outros bem maior 
que a maioria dos Garou. Uma percepgao que pode ser usa- 
da contra seus inimigos. Apenas observando o estilo de luta 
de um oponente, o Garou pode determinar seus pontos for¬ 
tes e seus pontos fracos. O Dom e ensinado por um espiri- 
to-cobra ou um espirito da Wyld. 

Sistema: O Garou testa Percepgao + Briga (dificuldade 
8). Ele pode dividir uma quantidade de dados equivalente 


aos seus sucessos entre seus testes de ataque e danos. Este 
Dom pode ser usado apenas contra um determinado inimi- 
go uma vez por cena, sendo que os beneficios sao perdidos 
no final da cena. Para usar este Dom, o Garou precisa se 
concentrar durante um turno inteiro. 

• Sabedoria das Antigas Tradigoes (Nivel Tres) — To- 
dos os Garou possuem uma conexao natural com seus ances- 
trais, uma forma de consciencia racial acessivel mediante con- 
centragao intensa. Ao acessar essas memorias profundas, o 
Garou pode se recordar de fatos e conhecimento antigos. O 
Dom e ensinado por um espirito ancestral do Garou. 

Sistema: O Garou precisa meditar durante um periodo 
de tempo curto, concentrando-se no passado. Em seguida 
testa Gnose (dificuldade 9, -1 para cada ponto de Vida Pas- 
sada possuido pelo personagem). 

• Imposigao (Nivel Quatro) — O Garou impoe uma 
presenga tao forte que os individuos que encontra se sub- 
metem imediatamente a ele. Se o Garou for bem sucedido 
num teste de vontade, dominara seu oponente, fazendo os 
humanos cairem de joelhos, os lobos se sentarem sobre as 
patas, etc. Este Dom e ensinado por um espirito-leao ou por 
um espirito-lobo. 

Sistema: O Garou precisa obter um minimo de tres su¬ 
cessos a mais que o oponente num teste resistido de Forga 
de Vontade. 

• Faro para Grandes Distancias (Nivel Quatro) — O 

Garou pode concentrar todos os seus sentidos em um unico 
ponto (mesmo um local da Umbra) o qual conhega, nao 
importa o quao distante ele esteja. O Garou sente o local de 
um ponto de vista a partir do meio da area que esta sendo 
perscrutada. O Dom e ensinado por um espirito-passaro. 

Sistema: O Garou testa Percepgao + Enigmas (dificul¬ 
dade 8). Se o ponto for na Umbra, a dificuldade e 8 ou o 
nivel local da Pelicula (o que for maior). 

• Mesmerizar (Nivel Cinco) — A mesmerizagao e usa- 
da para obrigar os outros individuos a atenderem as ordens do 
Garou, embora nao seja capaz de obriga-los a agir contra seus 
instintos basicos. Assim, o Garou pode enviar um grupo numa 
missao de busca, mas nao pode fazer seus membros tentarem 
matar uns aos outros — a nao ser que sejam psicoticos ou 
lobisomens. O Dom e ensinado por um avatar Incarna. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Manipulagao + Lideranga (a dificuldade e a Forga de Von¬ 
tade do alvo). No caso de um grupo, a dificuldade e a Forga 
de Vontade mais alta entre seus membros. 

• Parede de Granito (Nivel Cinco) — Os Filodox man¬ 
tem um relacionamento mais forte com os elementais da 
terra que os outros Garou, pois assim como a terra defende 
aqueles que a habitant, os Filodox defendem as tradigoes de 
seu povo. Enquanto estiver em contato com terra ou rocha, 
um Filodox pode invocar uma parede para se proteger. Esta 
parede se movera com o Garou, defendendo-o de todos os 
angulos. Este Dom e ensinado por elementais da terra. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose. A parede 
mede tres metros de altura, dois metros de comprimento e 
um metro de espessura. Ela pode absorver danos como se 
possuisse 10 dados, e e preciso abater 10 Niveis de Vitalida- 
de para penetra-la em qualquer ponto. A parede dura por 
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uma cena ou ate ser liberada para a terra pelo Garou. 

Galliard 

Os Galliard sao os bardos e cantores dos Garou. Seus 
Dons permitem que tegam os sonhos dos outros ou levem 
um antagonista a Furia. Enquanto os outros Garou podem 
enganar os olhos ou veneer no corpo a corpo, os Galliard 
sao capazes de tocar as emogoes dos outros como se mani- 
pulassem as cordas de uma harpa. 

• Comunicagao com Animais (Nivel Um) — O Ca¬ 
ron pode falar com os animais, desde pombos no parque ate 
castores e peixes. O Dom nao altera as reagoes basicas dos 
animais — um tigre faminto ainda esta faminto e pode ata- 
car. Este Dom e ensinado por um espirito da Natureza. 

Sistema: O Garou testa Vigor + Empatia com Animais 
(dificuldade 6). Este teste precisa ser feito para cada tipo de 
animal e para cada encontro. 

• Chamado da Wyld (Nivel Um) — o Garou pode 
convocar os outros atraves de seu uivo. Os Garou que se 
encontrem muito alem do alcance da audigao sentirao o 
Chamado e poderao atende-lo. Este Dom pode aumentar o 
efeito de qualquer dos uivos normals dos Garou (veja Vi¬ 
vos). Este uivo pode tambem ser emitido para convocar um 
Garou especifico para uma assembleia. Por fim, o Chamado 
da Wyld costuma ser usado no comego de disputas e outros 
eventos, para revigorar o Garou. Este Dom e ensinado por 
um espirito-lobo. 

Sistema: O Garou testa Vigor + Empatia (dificuldade 
6). O numero de sucessos determina a que distancia o cha- 
mado pode ser ouvido e o quanto ele comove aqueles que o 
escutam. Os efeitos sao determinados pelo Narrador, mas 
devem ser ligados ao tipo de uivo e ao intento do Garou. 
Alguns exemplos: cada dois sucessos conferem aos perso- 
nagens envolvidos numa disputa dados extras em suas Pa- 
radas de Dados; os agentes da Wyrm sao distraidos pelo 
chamado e suas dificuldades sao aumentadas temporaria- 
mente; todos os Garou na area nao hesitant em responder 
ao Chamado de Socorro do Garou. 

• Comunicagao Telepatica (Nivel Um) — Mediante 
a criagao de sonhos enquanto em vigilia, o Garou pode 
colocar quaisquer personagens escolhidos em comunica- 
gao silenciosa. O Dom e ensinado por um Quimerico. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Forga de Vontade 
por ser senciente escolhido e , caso o ser resista, faga um 
teste de Manipulagao + Expressao (a dificuldade e a Forga 
de Vontade da vitirna). Todos os individuos incluidos no 
sonho podem interagir normalmente atraves da Comunica- 
gao Telepatica, ernbora nao possarn infligir danos atraves 
dela. Seus corpos verdadeiros ainda sao capazes de agir, 
ernbora todas as Paradas de Dados sejant reduzidas ent dois 
pontos. A Comunicagao Telepatica e interrontpida quan- 
do todos os participantes concordarent corn seu termino, 
ou no turno no qual o Galliard fracassar nunt teste contra 
urn ntentbro relutante. Os seres afetados precisant estar no 
cantpo de visao do Garou. 

• Chamado da Wyrm (Nivel Dois) — Este Dorn peri- 
goso atrai criaturas da Wyrnt. E usado para criar unta em- 
boscada ou para tirar presas de seus esconderijos. Este Dorn 


pode ser ensinado por qualquer espirito servo de Gaia. 

Sistema: O Garou faz urn teste resistido de Manipulagao 
+ Atuagao contra a Forga de Vontade da criatura da Wyrnt 
(a dificuldade de antbos os testes e 7). Caso a criatura da Wyrnt 
perca a disputa, ela atendera ao chantado do Garou. 

• Distragoes (Nivel Dois) — O Garou pode enritir 
ganidos, latidos e uivos incomodos para distrair a atengao 
de seu alvo. Este Dorn e ensinado por urn espirito-coiote. 

Sistema: O Garou faz urn teste resistido de Raciocinio 
+ Manipulagao (a dificuldade e a Forga de Vontade da vi- 
tinra). Cada sucesso subtrai urn ponto da Parada de Dados 
do alvo durante o turno seguinte. 

• Comunicagao Onirica (Nivel Dois) — O Garou civ 
tra no sonho de outro individuo e pode desta fornta afetar o 
curso desse sonho. Ele nao precisa estar ent nenhunt lugar 
proximo ao alvo, ntas precisa conhecer ou ter visto o sonha- 
dor. Este Dorn e ensinado por urn Quinterico. 

Sistema: O Garou testa Raciocinio + Empatia (dificul- 
dade 8). Caso o sonhador acorde enquanto o Garou ainda 
estiver dentro do sonho, ele e expelido do ntundo dos so- 
nhos e perde urn ponto de Gnose. 

• Olho de Cobra (Nivel Tres) — Corn apenas urn olhar, 
o Garou e capaz de fazer qualquer urn passar para o seu 
lado. Este Dorn e ensinado por urn espirito-cobra. 

Sistema: O Garou testa Aparencia + Enigmas (a difi- 
culdade e a Forga de Vontade do alvo). O Garou precisa de 
tres sucessos para fazer o alvo passar para o seu lado. Menos 
de tres sucessos ainda garantenr que a vitirna se ntova na 
diregao certa. 

• Cangao da Furia (Nivel Tres) — Este Dorn liberta a 
Fera nos outros, forgando os Garou a ntudarent para a for¬ 
ma Crinos. Este Dorn e ensinado por urn espirito-carcaju ou 
por urn espirito-lobo. 

Sistema: O Garou testa Manipulagao + Lideranga (a 
dificuldade e a Forga de Vontade do alvo). Cada sucesso 
induz a vitirna a ser tonrada pela furia durante um turno. 

• Andarilho da Ponte (Nivel Quatro) — Os Galliard 
possuem a capacidade de criar pequenas Pontes da Lua atra- 
ves das quais possarn viajar sozinhos. O Garou viaja entre 
os extremos desta Ponte da Lua a um por cento do tempo 
que levaria para percorrer a mesma distancia normalmente, 
o que lhe permite desaparecer da frente de um inimigo e 
reaparecer instantaneamente atras dele. Mas atengao: es- 
sas Pontes da Lua nao sao protegidas por Luna e ocasional- 
mente atraem o interesse de criaturas espirituais; esses se¬ 
res costumam seguir os Garou para o mundo fisico. O Dom 
e ensinado por um Luna. 

Sistema: O Garou gasta permanentemente um ponto 
de Gnose durante a criagao da ponte, caso no qual ela dura 
ate a proxima lua cheia. A distancia maxima que pode ser 
percorrida pela Ponte e o equivalente em quilometros ao 
dobro da Gnose do Garou. 

• Teatro de Sombras (Nivel Quatro) — O Garou cria 
historias interativas nas quais os outros tomam parte, que- 
rendo ou nao. Normalmente este poder costuma ser usado 
em assemblers, permitindo que os lobisomens interpretem 
os personagens de velhas historias. Contudo, este Dom tam¬ 
bem pode ser usado em lobisomens relutantes, forgando-os 
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a participar de uma historia a escolha do Garou. Este Dom 
e ensinado por um Espirito-Ancestral. 

Sistema: Ao usar este Dom ern individuos relutantes, o 
Garou precisa gastar um ponto de Gnose e obter tres suces- 
sos num teste de Manipulagao + Atuagao (a dificuldade e a 
Forga de Vontade do alvo). Se for bent sucedido, o jogador 
pode contar uma historia e forgar a vitima a agir exatanren- 
te corno o personagem da historia age. Este efeito dura um 
turno para cada ponto de Gnose gasto. 

• Materializacao de Sonhos (Nivel Cinco) — Um Ga- 
rou com este Dom pode dar vida a intaginagao, criando um 
Ser Onirico a partir da substancia de seus pensamentos. Este 
Dom e ensinado por um Quimerico. 

Sistema: O Garou faz um teste prolongado de Inteli- 
gencia + Atuagao (dificuldade 8). Ele pode criar qualquer 
forma de vida que puder imaginar, atribuindo a ela um pon- 
to de Caracteristicas para cada sucesso obtido no teste. O 
Garou pode levar o tempo que quiser para forrnar a criatu- 
ra, acumulando sucessos de turno para turno, mas depois 
de parar, o Ser Onirico assume uma forma, o que requer 
que o Garou gaste Gnose para nrante-lo manifestado. O custo 
e de um ponto por cena, caso o Ser Onirico permanega 
relativamente inativo (como ao lirnpar a casa do Garou ou 
ficar sentado no telhado como se fosse um gargula), ou um 
ponto por turno caso o ser trave combate. Falhas criticas 
manifestam um Ser Onirico incontrolavel (e freqiientemente 
hostil). Essas criaturas descontroladas nao custarao Gnose, 
mas permanecerao o tempo que desejarem. 

• Jogos da Mente (Nivel Cinco) — Os outros lobiso- 
mens acusam com freqiiencia os Galliard de serein ntanipu- 
ladores e de brincarem com as emogoes, mas aqueles Garou 
com o Dom dos Jogos da Mente farao isso rnelhor que nin- 
guent. O Galliard pode rnudar e controlar as emogoes da- 
queles com quern fala. Ele poderia levar alguent a se apaixo- 
nar por ele (isso nao durara, e o amor da vitima se transfer- 
ntara num justificado ressentimento) ou levar outro a se 
tornar amigo dele (mais uma vez, isso nao durara, embora 
uma amizade genuina possa vir a nascer). Este Dom e ensi¬ 
nado por um espirito-coiote. 

Sistema: O Garou testa Manipulagao + Empatia (a di¬ 
ficuldade e a Forga de Vontade do alvo). Os sucessos per- 
mitem que o Garou manipule as emogoes de mais de um 
individuo. Quanto mais sucessos forern obtidos, mais rapi- 
damente as emogoes se manifestam e mais fortemente elas 
sao sentidas. O Narrador deve premiar o Galliard com da¬ 
dos extras se ele interpretar extremamente bent este Dom. 

Ahroun 

O Ahroun e o guerreiro de Gaia, sua besta da guerra 
contra a Wyrrn. Os Dons dos Ahroun oferecem ao Garou o 
poder de combate necessario para enfrentar as criaturas mais 
corruptas na Tellurian. 

• Inspiragao (Nivel Um) — Os outros lobisomens cos- 
tumam eleger os Ahroun como lideres nas situagoes de com¬ 
bate. Uma das razoes para isso e o Dom da Inspiragao. O 
Garou com este Dom concede aos seus irmaos determina- 
gao e furia bent direcionadas. Este Dorn e ensinado por urn 
espirito-lobo ou por urn espirito-leao. 


Sistema: O Garou gasta urn ponto de Gnose. Os cole- 
gas recebent automaticamente urn sucesso ent qualquer tes¬ 
te de Forga de Vontade feito durante a cena. Atengao: este 
Dorn nao afeta o seu possuidor. 

• Garras Afiadas (Nivel Um) — O Garou pode tornar 
suas garras afiadas conto navalhas. Este Dom e ensinado 
por urn espirito-Gato ou por urn espirito-Lobo. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Furia e leva urn 
turno para afiar suas garras nunta superficie dura, conto unta 
pedra. A partir dai os ataques corn garras usant urn dado 
adicional de danos durante o restante da cena. 

• O Toque da Queda (Nivel Um) — Este Dorn possi- 
bilita ao Garou derrubar seu oponente corn urn toque. Este 
Dorn e ensinado por qualquer espirito aereo. 

Sistema: O Garou testa Destreza + Intinridagao (a difi¬ 
culdade e o Vigor + Esportes do oponente). Urn unico su¬ 
cesso ntanda a vitima para o chao. 

• Sentir Prata (Nivel Dois) — Os Ahroun sao os lobi- 
sontens que ntenos tenrenr os huntanos, mas ntesnto os mai- 
ores Garou podent ser abatidos por arntas de prata. Sendo 
capazes de sentir a prata, os Ahroun sabent quando preci- 
sant se preocupar. O Dorn e ensinado por urn Luna. 

Sistema: O Garou testa Percepgao + Instinto Prinritivo 
(dificuldade 7). Se for bent-sucedido, ele pode detectar a 
presenga de prata. Tres sucessos lhe possibilitanr apontar a 
localizagao da prata. 

• Espirito da Batalha (Nivel Dois) — Os Garou po- 
dent optar atacar primeiro ent qualquer turno, a despeito de 
qual seja o resultado de seu teste de Iniciativa. O Dorn e 
ensinado por urn espirito-gato. 

Sistema: Este Dorn nao requer urn custo de pontos ou 
urn teste, ntas pode-se gastar Gnose para adquirir velocida- 
de extra. Caso ntais de urn combatente possua este Dorn, 
aquele que gastar a maior quantidade de Gnose sera o pri- 
nteiro a atacar. Se antbos (todos?) gastarenr a ntesnta quan¬ 
tidade, realizant suas printeiras agoes simultaneamente. 

• Medo Verdadeiro (Nivel Dois) — Os Ahroun po- 
dent dentonstrar a verdadeira extensao de seu poder parali- 
sando, de puro terror, urn deternrinado inintigo durante al- 
guns turnos. Este Dorn e ensinado por urn espirito associa- 
do ao ntedo. 

Sistema: O Garou testa Forga + Intinridagao (a dificul¬ 
dade e a Forga de Vontade do alvo). Cada sucesso que ele 
alcanga acua o inintigo por urn turno; a vitima nao pode 
atacar. Ela pode se defender e agir nornralnrente (ntas esta- 
ra realnrente assustado). 

• Coragao da Furia (Nivel Tres) — O Garou pode 
proteger-se contra a raiva, suprinrindo sua furia e criando 
urn bloqueio mental contra os frenesis explosivos de sua 
raga. No fint das contas, a furia acabara alcangando-o, de 
ntodo que ele precisa extravasa-la antes que ela o faga per- 
der o controle. Este Dorn e ensinado por urn espirito-leao 
ou por urn espirito-lobo. 

Sistema: O Garou testa Forga de Vontade (a dificulda- 
de e a sua propria Furia — pernranente, nao tenrporaria). A 
cada dois sucessos a dificuldade de frenesi do Garou para a 
cena aunrenta ent urn ponto, dificultando que ele seja to¬ 
rnado pela furia. Porent, depois dessa cena serao lentbradas 
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tristezas e magoas do passado, enchendo novamente de dor 
o coragao e a alma do Garou; ele precisa gastar um ponto de 
Forga de Vontade ou fazer imediatamente um teste de fre- 
nesi com um nivel de dificuldade normal. 

• Garras de Prata (Nivel Tres) — O Garou pode trans¬ 
form ar suas garras em prata, fazendo dele o terror dos lobi- 
somens no campo de batalha. Este Dom e ensinado por um 
Luna. 

Sistema: O Garou testa Gnose (dificuldade 7). Todos 
os ferimentos feitos com as garras infligem danos agravados, 
que nao podem ser absorvidos pelo Garou. Enquanto o Ga- 
rou estiver manifestando as garras, ele sofrera agonias terri- 
veis. A cada turno ele obtem um ponto de Furia automati- 
co; alem disso, todos os testes que nao sejam de combate 
tern seu grau de dificuldade aumentado em um ponto, devi- 
do a distragao. Quando os pontos de Furia excederem os 
pontos de Forga de Vontade, o Garou tera de fazer um teste 
para evitar o frenesi. 

• Mordida de Ferro (Nivel Quatro) — O Garou pode 
cerrar suas mandibulas fortemente, prendendo o adversario 
e libertando'O apenas quando quiser. O Dom e ensinado 
por um espirito-lobo. 

Sistema: Depois de obter sucesso num ataque de mor- 
dida, gastando um ponto de Furia, o Garou torna a mordida 
inescapavel. Para cada turno subseqiiente no qual o lobiso- 
mem optar por manter a mordida, ele faz um teste de ata- 
que de mordida (dificuldade 3). Embora o inimigo possa 
fazer um teste de Forga normal para se livrar da mordida, o 
Garou pode adicionar metade de sua Forga de Vontade a 
sua Parada de Dados. 

• Atigando a Fornalha da Furia (Nivel Quatro) — O 

Garou e especialmente conectado a sua raiva interior. Ele 
nao mantem mais controle que os outros, mas simplesmen- 
te esta mais habituado a usar sua Furia. Este Dom e ensina- 
do por um espirito-carcaju. 

Sistema: O Garou recupera um ponto de Furia se sofrer 
uma quantidade de dano igual a um Nivel de Vitalidade 
nesse turno, e nao precisa testar frenesi. Alem disso, o Ga- 
rou pode gastar um ponto de Furia por turno sem perder 
esse ponto. Contudo, se mais de um ponto for gasto nesse 
turno, ele e perdido normalmente. 

• Beijo de Helios (Nivel Cinco) — O Garou se torna 
imune aos efeitos prejudiciais do fogo, embora formas artifi¬ 
cials, como napalm e chamas de gasolina, ainda possam feri- 
lo. Alem disso, o Garou e capaz de inflamar certas partes de 
seu corpo e mante-las em chamas durante periodos prolon- 
gados. O mais comum e que o Garou inflame sua juba du¬ 
rante rituais, mas ele tambem podem acender garras, man¬ 
dibulas — o que quiser. Essas chamas sao aproximadamen- 
te tao intensas quanto as de uma tocha. Este Dom e ensina- 
do por um elemental do fogo ou por um espirito do Sol. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose. Chamas 
artificials (como napalm e chamas de gasolina) causam 
metade do dano. Os efeitos duram uma cena. 

• Vontade Inabalavel (Nivel Cinco) — Se fosse preci- 
so, um Garou seguiria um Ahroun dotado com Vontade 
Inabalavel ate os portoes do inferno. Os lobisomens com 
este Dom inspiram seus camaradas com sua propria forga 


de vontade. Este Dom e ensinado por um espirito-lobo ou 
por um avatar Incarna. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Forga de Vontade 
e testa Carisma + Lideranga (dificuldade 8). Cada sucesso 
atribui um ponto de Forga de Vontade a todos os aliados do 
Garou num raio de 30 metros. Esta Forga de Vontade extra 
dura o restante da cena. Esses pontos sao usados como 
qualquer outro. Eles podem aumentar a Forga de Vontade 
do aliado acima do seu maximo ou mesmo acima de 10. 
Este Dom so pode ser usado uma vez por cena. 

Dons de Tribo 

Os Dons de tribo sao passados adiante desde tempos 
imemoriais. A maioria deles e ensinada pelo totem espiritu- 
al da tribo, embora ocasionalmente um espirito aliado da 
tribo possa ensinar o Dom. 

Cada tribo possui suas especialidades e poderes secre¬ 
tes, guardados cuidadosamente pelos seus ancioes. Apren- 
der sobre os Dons de outra tribo requer que os Garou este- 
jam em bons termos com ela (pelo menos com um compa- 
nheiro de matilha dessa tribo) e convengam o espirito apro- 
priado de que usarao o Dom para o bem dos Garou, nao 
para briguinhas inter-tribais. 

Fiirias Negras 

Os Dons dos Furias Negras refletem a sua protegao dos 
lugares da Wyld no mundo, e instilam uma dor de mulher 
nos inimigos. 

• Sentidos Agugados (Nivel Um) — Como o Dom de 
Nivel Um dos lupinos. 

• Sentir a Wyrm (Nivel Um) — Como o Dom de Ni¬ 
vel Um dos Impuros. 

• Maldigao de Folo (Nivel Dois) — O Garou invoca 
uma neblina sobrenatural e fria para cobrir a paisagem, o 
que enerva profundamente seus inimigos. Ele e capaz de 
ver atraves da neblina, mas os outros terao problemas em 
atravessa-la. O Dom e ensinado por um espirito servo de 
Eolo, um totem espiritual. 

Sistema: O Garou testa Gnose contra uma dificuldade 
variavel (4 em locais proximos ao mar, 6 em locais a uma 
distancia normal do mar, 9 num deserto). A sua visao nao e 
obstruida pela nevoa, mas todos os outros tern os resultados 
de seus testes de Percepgao reduzidos a metade. Alem dis- 
so, a nevoa assusta e irrita os inimigos; -1 nos testes de For¬ 
ga de Vontade. 

• Sentir a Presa (Nivel Dois) — Como o Nivel Dois do 
Dom Ragabash. 

• Coup De Grace (Nivel Tres) — O Garou estuda seu 
inimigo, procurando o melhor lugar para acertar um soco, e 
em seguida prepara-se para desferir um ataque devastador no 
turno seguinte. O Dom e ensinado por um espirito-coruja. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Forga de Vontade 
e testa Percepgao + Medicina (a dificuldade e o Vigor + 
Esquiva do alvo). Se for bem sucedido, o Garou dobra os 
dados de dano durante o golpe seguinte, assumindo que 
consiga acertar. 

• Agonia Visceral (Nivel Tres) — O Garou transfor¬ 
ma suas garras em laminas cerradas e portadoras de um ve- 
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neno mortal. Essas garras causam uma dor lancinante. Este 
Dom e ensinado por um espirito da Dor. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Furia com cada 
ataque. As garras nao infligem danos extras, mas quaisquer 
penalidades a agoes causadas pelos ferimentos das garras 
sao dobradas durante a cena (i.e., um inimigo cujo Nivel de 
Vitalidade esteja em Ferido estaria submetido a um redutor 
de -4 sobre as agoes). Mesmo se o inimigo estiver frenetico 
ou de algum outro modo resistente a dor, ele sofre penalida- 
des de ferimento normais. 

• Abalo Corporal (Nivel Quatro) — O Garou pode 
fazer com que o alvo sinta uma dor imensa. Este Dom e 
ensinado por um espirito da Dor. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Furia e testa Des- 
treza + Medicina (a dificuldade e o Vigor do oponente + 
4). Cada sucesso faz com que a vitima perca um dado em 
todas as Paradas de Dados enquanto a dor agoniante estiver 
varrendo seu corpo. 

• Garras-Ferroes (Nivel Quatro) — O Garou e capaz 
de arremessar suas garras atraves do ar na diregao de um 
inimigo. O Garou e incapaz de usar este Dom ou de fazer 
um ataque com as garras no turno seguinte, porque suas 
garras precisam ser regeneradas. Este Dom e ensinado por 
um espirito-abelha. 

Sistema: O Garou testa Destreza + Briga. O dano e 
normal para a Forga do Garou, enquanto a dificuldade e 
determinada pelo alcance, como se ele estivesse usando uma 
arma de fogo. O alcance medio e de 18 metros. O Garou 


nao sofre nenhum redutor dentro deste alcance. O dobro 
desse alcance (36 metros) e a distancia maxima que as gar- 
ras podem atingir quando arremessadas. Para um alcance 
longo, a dificuldade e aumentada em um ponto. Em contra- 
partida, os ataques desferidos contra alvos a um metro do 
Garou sao considerados “a queima-roupa” (dificuldade 4). 

• As Mil Formas (Nivel Cinco) — O Garou pode as- 
sumir a forma de qualquer animal entre o tamanho de um 
pardal e o de um bufalo, adquirindo tambem todas as suas 
habilidades especiais (voo, guelras, etc.). Este Dom e ensi¬ 
nado por um avatar Incarna Pai Animal. O Dom nao per- 
mite o mimetismo de monstros. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Destreza + Empatia com Animais. A dificuldade depende 
da forma escolhida. 

• Invocagao da Wyld (Nivel Cinco) — O Garou invo- 
ca a Wyld, a forga primitiva do Caos. Os sucessos trazem 
para a Terra um dos grandes espiritos da Wyld, ou varios 
espiritos menores. Eles provavelmente ajudarao o Garou, 
mas nada e certo quanto a essas criaturas do caos. Na me- 
lhor das hipoteses, podemos considerar o uso deste Dom 
uma tatica desesperada. Ele e ensinado por um Wyldling. 

• Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e um 
ponto de Furia. Ele em seguida testa Raciocinio + Enigmas 
contra uma dificuldade equivalente a Pelicula da area. Os 
sucessos invocam uma quantidade variavel de espiritos da 
Wyld (consulte o Apendice). 

Roedores de Ossos 

Os Roedores de Ossos sabem uma ou duas coisas sobre 
sobrevivencia que os outros Garou deveriam aprender, mas 
eles nem mesmo escutam. Os Dons dos Roedores de Ossos 
lhes permitem encontrar alimento entre refugos ou invocar 
aliados dos buracos e recantos sombrios da cidade. 

• Culinaria (Nivel Um) — Para usar este Dom, o Ro- 
edor de Ossos precisa possuir uma pequena panela e uma 
concha. O Garou pode pegar qualquer objeto que possa ser 
destruido facilmente (casca de arvore, latas de cerveja, em- 
balagens plasticas — qualquer coisa mesmo) e mexe-lo na 
panela, transformando-o numa massa de gosto horrivel, mas 
digerivel. O Dom e ensinado por um espirito-guaxinim ou 
por um espirito-rato. 

Sistema: O Garou testa Raciocinio + Sobrevivencia. A 
dificuldade depende do objeto usado: 6 para alimentos nao 
digeriveis mas inofensivos, e ate 10 para cianideos e subs- 
tancias semelhantes. 

• Simular Cheiro de Mel Doce (Nivel Um) — O Ga- 

rou atrai espiritos do Ar para um alvo escolhido, fazendo 
com que o alvo exsude um aroma maravilhosamente doce e 
se tome levemente pegajoso ao toque. Naturalmente, todos 
os tipos de insetos aparecerao rapidamente, e o alvo ficara 
coberto e cercado por enxames de mosquitos, abelhas, mos- 
cas, etc. O enxame prejudicara a visao do alvo, o incomo- 
dara com ferroadas, mordidas e ruidos enlouquecedores, o 
impedira de funcionar socialmente, alem de outras incon¬ 
veniences. O efeito exato que o enxame exercera sobre o 
jogo deve ficar a criterio do Narrador. O Dom e ensinado 
por certos espiritos-Plantas, mas os espiritos-Insetos tam- 
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bent podem ensina-lo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Raciocmio + Labia (dificuldade 6). Os efeitos duram por 
uma hora a cada sucesso, e o cheiro nao podera ser lavado 
durante esse periodo. 

• Gerar Ignorancia — Como o Dom Ragabash de Ni¬ 
vel Dois. 

• Odor Repugnante — O uso de aromas sempre foi 
uma forma de defesa nas regioes selvagens. Com este Dom, 
o Garou pode amplificar enormemente o odor do proprio 
corpo, criando um cheiro debilitante. O Dom e ensinado 
por um espirito-percevejo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose. Durante a 
cena, todos os seres (providos de orgaos olfativos) que se 
encontrem num raio de seis metros do Garou subtraem dois 
pontos de todas as suas Paradas de Dados, porque estao 
tossindo e engasgando. Porem, o Garou subtrai dois pontos 
de todas as suas Paradas de Dados Sociais, podendo ser evi- 
tado enquanto estiver usando o Dom (o que nao e nada 
muito preocupante para a maioria dos Roedores de Ossos) . 

• MoldarObjeto (Nivel Tres) — Como o Dom Homi- 
nideo de Nivel Tres. 

• Dom do Gamba (Nivel Tres) — Com este Dom, o 
Garou pode dilatar suas glandulas almiscareiras, o que lhe 
permite borrifar um liquido de cheiro desagradavel. Este 
Dom, obviamente, e ensinado por um espirito-gamba. 

Sistema: Em qualquer turno, o Garou pode borrifar o 
liquido odorifero em qualquer alvo. Para atingir o alvo e 
preciso fazer um teste de Destreza + Impulso Primitivo (di¬ 
ficuldade 7; modificada pelo alcance). Um alvo atingido pelo 
almiscar sofre um surto de vomitos e precisa gastar um pon¬ 
to de Forga de Vontade para fazer qualquer coisa durante o 
restante da cena. Porem, ate mesmo nesse momento, ele 
subtrai um ponto de sua Parada de Dados para cada sucesso 
obtido pelo Garou em seu teste. O efeito continua enquan¬ 
to a cena durar ou ate que o alvo tome um banho rigoroso. 

• Harmonia (Nivel Quatro) — Permanecendo parado 
numa area especifica, o personagem pode comungar com os 
espiritos da area, desta forma obtendo uma visao geral do 
que existe ou do que aconteceu ali — populagao aproxima- 
da, tuneis secretos, lugares importantes, etc. O Dom e ensi¬ 
nado por um espirito-rato. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Per- 
cepgao + Manha (dificuldade 6). A quantidade de infor- 
magao adquirida depende do numero de sucessos; numa 
falha critica, os espiritos mentem. Este Dom so pode ser 
usado em areas urbanas — os Roedores perdem sua percep- 
gao quando se encontram em regioes selvagens. 

• Infestar (Nivel Quatro) — O Roedor pode convocar 
uma horda de animais nocivos (ratos, insetos, lesmas, pas- 
saros, cobras, etc.) para invadir uma area (que nao seja maior 
que um predio grande) a sua escolha. As criaturas agirao 
segundo sua natureza e nao atacarao irracionalmente os 
humanos; na verdade, muitas delas tentarao escapar. O Dom 
e ensinado por um espirito-rato. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Manipulagao + Empatia com Animais (dificuldade 7). O 
tamanho da horda e determinado pelo numero de sucessos; 


um sucesso causara um problema notavel e varios telefone- 
mas para o exterminador de insetos, enquanto cinco cria- 
rao uma cena de filme de horror, com o predio sendo soter- 
rado por criaturas repugnantes. 

• Sobrevivente (Nivel Cinco) — Este Dom possibilita 
ao Garou imunidade temporaria contra muitos efeitos am- 
bientais, corno pressao ou variagoes de temperatura. O 
Garou tambem se torna imune a doengas venenos e ate 
radiagao, assim como quaisquer efeitos corruptores do to¬ 
que de entidades da Wyrm. O Garou nao precisa comer, 
beber ou descansar, e obtem tres pontos extras de Vigor, 
mesmo se isso levar o Atributo a um nivel acima de 10. O 
Garou tambem ignorara penalidades de ferimentos. Alem 
disso, sempre que estiver a ponto de morrer ou de ser derro- 
tado, recuperara automaticamente um ponto de Forga de 
Vontade. Este Dom e ensinado por um espirito-urso. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Manipulagao + Empatia com Animais (dificuldade 7). O 
efeito dura um dia por sucesso. 

• Turba (Nivel Cinco) — O Garou invoca uma horda 
de espiritos malignos para provocar os odios e os temores 
dos marginais — os sem-teto, as gangues, os animais urba- 
nos como gatos de beco e cachorros vira-latas, etc. Este 
Dom e ensinado por um espirito-rato. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e um pon¬ 
to de Furia . Ele em seguida testa Raciocinio + Labia (difi¬ 
culdade 8). Caso seja bem sucedido, esses espiritos dirigem 
suas hordas materials contra o alvo que o Garou escolheu. 
Embora os elementos da turba nao vao de forma alguma 
trabalhar em conjunto (eles podem nem mesmo estar den¬ 
tes de que outros estao tentando conseguir a mesma coisa). 
O numero de sucessos determina o tamanho da turba e, 
conseqiientemente, o espago que ela ocupa. 


Sucessos 

Espago Ocupado 

Um 

Predio 

Dois 

Bloco 

Tres 

Vizinhanga 

Quatro 

Regiao (zona sul, etc. 

Cinco 

Cidade inteira 

Filhos de 

Gaia 


Os Filhos de Gaia estao entre os Garou mais respeita- 
dos. Seus Dons lhes permitem acalmar os outros ou convo- 
car a natureza para ajuda-los. 

• Toque da Mae (Nivel Um) — Como o Dom de Ni¬ 
vel Um dos Theurges. 

• Resistencia a Dor (Nivel Um) — Como o Dom de 
Nivel Um dos Filodox. 

• Acalmar (Nivel Dois) — O Garou pode aplacar a raiva 
dos outros. O Dom e ensinado por um espirito-unicornio. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Carisma + Empatia (a dificuldade e a Forga de Vontade do 
alvo). Cada sucesso remove um dos pontos de Furia do alvo, 
embora a Furia perdida possa ser readquirida normalmente. 

• Armadura da Luna (Nivel Dois) — O Garou invoca 
a bengao de Luna para deter quaisquer ataques direciona- 
dos a ele. O Dom e ensinado por um Luna. 

Sistema: O Garou se concentra durante um turno, gasta 
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um ponto de Gnose e testa Vigor + Sobrevivencia (dificulda- 
de 6). Cada sucesso possibilita ao Garou acrescentar um pon- 
to ao seu Vigor para o proposito de absorver danos (incluindo 
os causados por prata). Os efeitos duram uma cena. 

• Pasmar (Nivel Tres) —O Garou pode sobrecarregar 
um alvo de admiragao pela gloria e a beleza de Gaia. Este 
Dom e ensinado por um espirito-unicornio. 

Sistema: O Garou testa Carisma + Empatia (a dificulda- 
de e a Forga de Vontade do alvo). Enquanto o alvo nao for 
atacado, ele permanecera pasmo durante o restante da cena. 
Este Dom so pode ser tentado uma vez por alvo a cada cena. 

• Espirito Amigo (Nivel Tres) — Os Filhos caminham 
entre os espiritos e interagem com eles mais facilmente que 
a maioria, porque a sua aura exsuda amizade. Este Dom e 
ensinado por espiritos-unicomios. 

Sistema: O Garou testa Carisma + Expressao (dificul- 
dade 7). Cada sucesso acrescenta um dado em todas as Pa- 
radas de Dados dos Garou para interagir com quaisquer es- 
piritos na vizinhanga (exceto aqueles da Wyrm). 

• Vida Animal (Nivel Quatro) — Como o Dom de 
Nivel Quatro dos Lupinos 

• Serenidade (Nivel Quatro) — O Garou pode apla- 
car a raiva dos outros, sendo capaz ate mesmo de acalmar 
Garou tornados pelo frenesi. Este Dom e ensinado por espi- 
ritos-unicornios. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Carisma + Expressao (a dificuldade e a Forga de Vontade 
do alvo). A cada sucesso, o alvo e incapaz de usar a Furia 
durante um turno. Ele nao pode gastar pontos de Furia, mas 
tambem nao pode entrar em frenesi. 

• Aura do Sol (Nivel Cinco) — O Garou e cercado 
por uma esfera de luz solar brilhante. Certas Criaturas da 
Wyrm — habitantes da escuridao — podem fugir diante de 
um Garou brilhante. Este Dom e ensinado por um espirito 
aliado a Helios, o Celestino do Sol. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose; o efeito 
dura uma cena. O dano de qualquer ataque corpo a corpo 
feito pelo Garou e acrescido de dois dados. Alternativamente, 
o Garou pode causar danos agravados quando estiver na 
forma Hominidea ou Glabro. Qualquer um que esteja olhan- 
do diretamente para o Garou deve somar tres pontos a to- 
das as dificuldades de ataque, devido ao clarao, e quaisquer 
vampiros num raio de 20 metros sofrem danos corno se esti- 
vessem sendo expostos a luz solar autentica. 

• Madeira Viva (Nivel Cinco) — O Garou pode invo- 
car os poderes da floresta para ajuda-lo. As arvores proxi- 
mas a ele comegarao a se mover e a tentar protege-lo. As 
arvores irao bloquear a passagem de inimigos ou mesmo com- 
bate-los. O Dom e ensinado por um Filho da Clareira. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Carisma + Sobrevivencia (dificuldade 8). O Garou anima 
uma arvore para cada tres sucessos obtidos. 

Fianna 

Os Dons dos ardilosos Fianna lhes permitem pregar pe- 
gas nos outros ou convocar antigos aliados de sua heranga 
celtica. Alguns dos Dons sao ensinados por fadas, que oca- 
sionalmente podem ser encontradas nas proximidades dos 


caern dos Fianna. 

• Persuasao (Nivel Um) — Como o Dom Hominideo 
de Nivel Um. 

• Resistencia a Toxinas (Nivel Um) — Ha muito tem¬ 
po os Fianna se dedicam a inventar liquidos recriativos, 
muitos deles destilados de substancias mortais. Eles apren- 
dem muito rapidamente a se adaptarem — no interesse da 
diversao, claro. Com este Dom, o Garou nao sofre danos 
por venenos ou doengas de qualquer tipo, e podem curar 
muitas toxinas da Wyrm. Este Dom e ensinado por um es- 
pirito-sapo ou por um espirito-planta. 

Sistema: O Garou testa Vigor + Sobrevivencia (difi¬ 
culdade 6); e preciso apenas um sucesso. 

• Bla-bla-bla (Nivel Dois) — O Garou esta mis tic a- 
mente apto a fazer com que qualquer coisa que ele diga se 
tome aquilo que o individuo-alvo queira ouvir. Qualquer 
coisa que o Garou diga sera aceita de coragao, embora o 
Garou nao tenha ideia do que o alvo pense que ele esta 
dizendo. Este Dom e ensinado por um espirito brincalhao. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Raci- 
ocinio + Expressao (a dificuldade e o Raciocinio + Atengao 
da vitima). Os efeitos duram um turno a cada sucesso. 

• Uivo do Banshee (Nivel Dois) — O Garou pode emi- 
tir um uivo assustador que amedronta todos nos arredores. 
Este Dom e ensinado por um Banshee, um espirito malevo- 
lo dos mortos. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose. Todos que 
temem o uivo, sejam amigos ou inimigos, precisam fazer pon¬ 
tos de Forga de Vontade (dificuldade 8, ou 6 para amigos dos 
Garou) ou correr aterrorizado durante um turno por sucesso. 

• Parente Fada (Nivel Tres) — O Garou pode convo- 
car uma ou mais fadas para ajuda-lo. As fadas nao se encon- 
tram sob o controle dos Garou, embora estejam dispostas a 
ajuda-los. Isso, porem, nao ocorre se houver uma falha cri- 
tica — Gaia ajude o Garou que falhar aqui! Os atos das 
fadas em momentos de falhas criticas ficam por conta da 
imaginagao do Narrador. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Manipulagao + Ocultismo (dificuldade 8). Cada ponto ex¬ 
tra de Gnose gasto alem da quantidade basica, aumenta o 
poder bruto das fadas, enquanto os sucessos extras aumen- 
tam o numero de fadas. 

• Remodelar Objeto (Nivel Quatro) — Como no Dom 
Hominideo de Nivel Tres. 

• Olho Vermelho (Nivel Quatro) — Um dos olhos do 
Garou comega a emitir um brilho vermelho. Qualquer ser que 
fitar esse olho sentira uma dor excruciante e sua determina- 
gao sera abatida. O Dom e ensinado por um espirito da dor. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Furia. Ele em 
seguida testa Percepgao + Ocultismo (dificuldade 8). De- 
pois disso, pelo restante da cena, qualquer inimigo para quern 
o Garou olhe precisa igualar ou exceder os sucessos do Ga- 
rou num teste de Forga de Vontade (dificuldade 8) para 
nao cair em agonia. Um inimigo como esse e tratado como 
“Aleijado” (-5 para agoes) durante a cena, mesmo que o 
inimigo nao receba ferimentos verdadeiros. Os inimigos que 
ja estejam Aleijados ficam efetivamente Incapacitados. Caso 
um inimigo consiga resistir, ficara imune durante a cena. 
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• Fantasma (Nivel Cinco) — Este Dom cria uma i I u- 

sao estatica com componentes visuais, auditivos e ate mes- 
mo tateis e olfativos. Este Dom e ensinado por um espirito 
brincalhao ou por um espirito ilusao, ou mesmo por fadas. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose para cada 
area de metros a ser coberta pela ilusao e faz um teste de 
Inteligencia + Expressao (dificuldade 6). Todos nos arre- 
dores precisam igualar ou exceder o numero e sucessos com 
um teste de Percepgao + Prontidao (dificuldade 6), para 
nao acreditarem que a ilusao e real. 

• Chamado para a Canada (Nivel Cinco) — Este Dom 
pode ser usado apenas uma vez por mes, e precisa haver um 
ser terrivelmente maligno na area. O Garou pode emitir um 
chamado para fazer com que a Canada Selvagem da mitolo- 
gia celtica (veja Cagada Selvagem) desga dos ceus e aniquile 
o ser maligno. Este Dom e ensinado pelo proprio Cagador. 

Sistema: O Garou precisa entoar um cantico e se con- 
centrar durante uma hora inteira. Depois disso, ele gasta 
um ponto de Gnose e testa Carisma + Ocultismo (dificul- 
dade 8). Sempre sao convocados o Cagador e um unico 
cao. Para cada ponto extra de Gnose ou Furia gasto, vira 
outro cao. Caso o teste de invocagao redunde numa falha 
critica, caso a ameaga nao seja julgada apropriada para a 
invocagao, ou caso o Garou nao consiga juntar-se a Caga- 
da, a Cagada Selvagem se volta para o invocador. 

• Dom do Spriggan (Nivel Cinco) — O Garou pode 
crescer ate tres vezes o seu tamanho normal, ou encolher 
ate o tamanho de um cachorrinho. Este Dom e ensinado 
por uma fada ou por um Quimerico. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Vi¬ 
gor + Impulso Primitivo (dificuldade 8). Os efeitos duram 
uma hora a cada sucesso. Quando maior, o Garou adquire 
Forga +3 (maximo de 10) e um Nivel de Vitalidade extra 
para cada aumento de 100% em tamanho; quando menor, 
o Garou mantem sua forga e suas habilidades normais, mas 
pode esgueirar-se sem ser notado ou passar por um “cachor¬ 
rinho bonitinho” entre os humanos. 

Cria de Fenris 

Brutos e agressivos, os Cria travam uma batalha feroz 
com a Wyrm. Seus Dons lhes concedem imensos poderes e 
habilidades nas batalhas. 

• Garras Afiadas (Nivel Um) — Como o Dom de Ni¬ 
vel Um dos Ahroun. 

• Resistencia a Dor (Nivel Um) — Como o Dom de 
Nivel dos Filodox. 

• Deter a Fuga dos Covardes (Nivel Dois) — O Garou 
pode retardar a fuga de seus inimigos, impedindo que eles es- 
capem de sua ira. O Dom e ensinado por um espirito-lobo. 

Sistema: O Garou gasta um turno se concentrando e 
testa Carisma + Intimidagao (a dificuldade e a Forga de 
Vontade do oponente); caso seja bem-sucedido, o Garou 
pode, durante uma cena, reduzir a metade a velocidade do 
individuo em fuga. 

• Rugido do Predador (Nivel Dois) — O Garou emite 
um rugido primal, gelando as espinhas dos seus adversarios 

f e fazendo com que eles fiquem submissos. Este Dom e ensi¬ 
nado por um espirito-lobo. 

Sistema: O Garou testa Carisma + Intimidagao (a difi¬ 


culdade e o Raciocinio da vitima +3). Cada sucesso subtrai 
um do numero de dados que o oponente pode usar no turno 
seguinte (a vitima esta intimidada). Leva um turno inteiro 
para invocar este Dom. 

• Poder de Thor (Nivel Tres) — O Garou pode au- 
mentar imensamente a sua forga, causando um efeito de- 
vastador sobre seus oponentes. Este Dom e ensinado por 
um espirito-lobo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e um pon¬ 
to de Furia. Ele em seguida testa Forga de Vontade (difi¬ 
culdade 8). A cada sucesso, o Garou pode dobrar a sua for¬ 
ga por um turno. Depois desse turno ele ficara fraco como 
um gatinho (Atributos Fisicos 1, Forga de Vontade reduzi- 
da a metade) ate depois de descansar por uma hora. 

• Sangue Venenoso (Nivel Tres) — O Garou pode 
mudar seu sangue para uma bile negra e viscosa, capaz de 
ferir qualquer um que entre em contato com ela. Este Dom 
e ensinado por um espirito venenoso (cobra, aranha, etc.) 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Furia e testa Vi¬ 
gor + Medicina (dificuldade 7). Qualquer coisa que entre 
em contato com o sangue do Garou recebe um dado de 
danos agravados por sucesso. O efeito permanece pela du- 
ragao da cena. 

• Uniao com a Terra. (Nivel Quatro) — O Garou se 
planta num monte de terra e canaliza a forga de Gaia atra- 
ves de seu corpo, tornando-se uno com a Terra. O Garou 
nao podera recuar ou mesmo se afastar do “territorio” que 
escolheu (e nenhuma forga na Terra podera obriga-lo!), mas 
em troca disso ele recebera muitos poderes. Apenas depois 
de todos seus inimigos terem sido derrotados, o Garou se 
afastara de seu “territorio”. Este Dom e ensinado por um 
elemental da terra. 

Sistema: O Garou testa Forga de Vontade (dificuldade 
8). Cada sucesso lhe garante um dado extra em todas suas 
Paradas de Dados. Alem disso, ele nao pode ser surpreendi- 
do, e todos os ataques desferidos contra ele sao considera- 
dos frontais. 

• Grito de Gaia (Nivel Quatro) — O Garou pode saltar 
para o meio de seus inimigos e emitir um uivo terrivel das 
profundezas de seu ser, um lamento da propria Gaia por todas 
as violagoes que ela sofreu. Os inimigos sao derrubados e feri- 
dos por esse grito. Um espirito-lobo ensina esse Dom. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Furia (dificuldade 6). A cada sucesso, uma onda de choque 
ensurdecedora abala a area, e todos num raio de tres metros 
sao jogados para tras, sendo derrubados ao solo e sofrendo 
um dado de dano. 

• Horda do Valhalla (Nivel Cinco) — Para usar este 
Dom, o Garou precisa estar mantendo boas relagoes com o 
seu totem (por haver demonstrado coragem exemplar). 
Como o Garou esta pedindo ajuda ao proprio Fenris, so po- 
dera faze-lo sob as circunstancias mais terriveis. O Dom e 
ensinado por um avatar de Fenris. 

Sistema: O Garou testa Carisma + Empatia com Ani- 
mais (dificuldade 6). Se for bent sucedido, varios lobos espi- 
rituais do Valhalla emergirao da Umbra para batalhar com 
os inimigos dos Garou — um lobo para cada ponto de Gno- 
se ou de Furia gasto pelo Garou. Esses lobos sao identicos 


Capltulo Seis: Caractensticas 


129 







aos caes da Cagada Selvagem (veja Cagada Selvagem). Os 
lobos retornarao no final da cena. 

• Mordida de Fenris (Nivel Cinco) — Os dentes dos 
Garou se tornam terrivelmente afiados, e a forga da ntandi- 
bula aumenta a um grau inacreditavel, permitindo que o 
Garou retalhe os membros dos adversaries com uma unica 
mordida ou mesmo os arranquem. Este Dom e ensinado por 
um avatar de Fenris. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Furia e testa For¬ 
ga + Medicina (a dificuldade do Vigor do oponente + 3). 
A mordida seguinte do Garou, se atingir o oponente, dila- 
cerara e arrancara um dos membros do oponente, infligindo 
um dano automatico de Nivel de Vitalidade em acrescimo 
ao dano normal da mordida. O membro do alvo e inutiliza- 
do durante a cena (ou durante um periodo bent rnais longo, 
no caso de humanos e outras criaturas nao-regenerativas). 
Caso sejant obtidos cinco ou rnais sucessos no teste de For¬ 
ga + Medicina, o ntentbro e completamente arrancado. 

Andarilhos do Asfalto 

Mais que qualquer outra tribo, os Andarilhos do Asfalto 
contpreendent a tecnologia moderna. Possuindo corn a 
Weaver unta harntonia bent rnais profunda que os outros 
Garou, eles afirntant que ela nao e boa nent nta, simples- 
nrente neutra. Seus Dons pernritenr que eles controlenr tec¬ 
nologia e espiritos da Weaver. 

• Controle de Maquinas Simples (Nivel Um) — O Ga¬ 
rou pode falar corn os espiritos urbanos prinritivos que resi- 
dant nos dispositivos tecnologicos rnais simples (absolutamente 


nenhunt aparelho eletronico), fazendo corn que eles operent 
ou cessent seu funcionanrento quando for adequado. Alavan- 
cas levantanr, engrenagens girant, portas destrancanr, etc. 
Qualquer espirito tecnologico pode ensinar este Dorn. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Forga de Vontade e 
testa Manipulagao + Reparos (dificuldade 7). O controle dos 
Andarilhos do Asfalto e nrantido enquanto a cena durar. 

• Persuasao (Nivel Um) — Conto o Dorn Hontinideo 
de Nivel Urn. 

• Sentidos Ciberneticos — Ao estudar seus proprios 
sentidos e as ferranrentas da ciencia, os Garou podent alte- 
rar suas percepgoes sensoriais, transfornrando-as nas per¬ 
cepgoes de unta ntaquina. Desta fornta, ele pode alterar sua 
audigao para detectar radar, ntudar seus olhos para enxer- 
gar luz ultravioleta ou radiagao, etc. Este Dorn pode ser en- 
sinado por qualquer espirito tecnologico. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Gnose por sentido 
afetado. Desta fornta, ele substitui urn teste de Percepgao + 
Ciencia por quaisquer testes de Percepgao que envolvant os 
novos sentidos. O efeito perntanece por unta cena. 

• Sobrecarga de Energia (Nivel Dois) — Falando corn 
os espiritos da eletricidade, o Garou pode provocar urn 
blackout nunta area antpla. Urn elemental da eletricidade 
ensina este Dorn. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Gnose e testa Raci- 
ocinio + Ciencia (dificuldade 7). A area escurecida (total ou 
parcialnrente) depende do nuntero de sucessos obtidos. 


Sucessos 

Area Afetada 

Urn 

Sala 

Dois 

Casa de urn andar 

Tres 

Predio Grande 

Quatro 

Quarteirao da Cidade 

Cinco 

Vizinhanga 


• Controle de Maquinas Complexas (Nivel Tres) — 

O Garou pode negociar corn a estranha vida espiritual do 
ntundo eletronico, desta fornta controlando carros, calcula- 
doras, contputadores, videogames, etc. Este Dorn e ensina- 
do por uma Aranha de Rede (deve-se roubar o conheci- 
nrento do espirito, de fornta sentelhante a conto urn pirata 
de dados copia arquivos protegidos). 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Forga de Vontade 
e testa Manipulagao + Ciencia (ou Computagao) contra 
unta dificuldade deterntinada pelo Narrador (norntalntente 
8). O controle dura o tempo da cena. 

• Favor do Elemental (Nivel Tres) — Lisonjeando urn 
elemental urbano proximo, o Garou pode fazer corn que 
este lhe preste urn “favor”. Isto pode incluir a manipulagao 
ou ntesnto a destruigao da habitagao do elemental — desta 
fornta a porta de urn cofre de nretal pode destrancar-se, unta 
lamina de vidro pode explodir nos inintigos do Garou, cabos 
podent enroscar-se nos seus oponentes, etc. O Dorn e ensi¬ 
nado por qualquer elemental urbano. 

Sistema: O Garou testa Carisnta + Labia (a dificuldade 
e a Gnose do elemental). 

• Harmonia (Nivel Quatro) — Conto o Dorn de Nivel 
Quatro dos Roedores de Ossos, exceto que e ensinado aos 
Andarilhos do Asfalto por urn espirito-barata. 

• Doppelganger (Nivel Quatro) — O Garou pode as- 
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sumir a aparencia exata de um determinado humano ou 
lobo, ou ate mesmo outro Garou. O Dom pode ser ensinado 
por um espirito-camaleao ou um espirito de Ilusao. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Carisma + Atuagao (dificuldade 8). A cada sucesso obtido, 
o efeito dura um dia. 

• Acalmar o Rebanho (Nivel Cinco) — Com este po- 
der, o Garou pode caminhar entre humanos sem evocar aci- 
dentalmente a Maldigao do Delirio. Isto lhe possibilita vi- 
ver entre humanos e manter uma familia. Os efeitos, po- 
rem, nao duram muito tempo. Este Dom e ensinado por um 
espirito ancestral hominideo. 

Sistema: O Garou testa Manipulagao + Labia (dificul- 
dade 7). O numero de sucessos indica o numero de horas 
que o efeito dura. 

• Invocar Aranha de Rede (Nivel Cinco) — O Garou 
pode invocar uma Aranha de Rede — um dos espiritos da 
Weaver que habita no reino da realidade eletronica. Dentro 
dos limites da razao, a Aranha de Rede confere aos seus invo- 
cadores controle absoluto sobre os computadores. O Garou 
pode tambem enviar a aranha para outro sistema e desinte- 
gra-lo — cabera ao Narrador julgar os efeitos disso, mas deve- 
rao ser destrutivos. Um avatar de barata ensina este Dom. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Carisma + Computador (dificuldade 8). Se for bem sucedi- 
do, a Aranha de Rede aparece e atende as ordens do Garou 
(veja Aranha de Rede). A Aranha permite ao Garou reduzir 
pela metade as dificuldades de todos os testes que envoi- 
vam computadores. 

Garras Vermelhas 

Esses irmaos dos lobos odeiam humanos, e seus Dons lhe 
concedem o poder que precisam para vingar os anos de depre- 
dagao cometida pelos humanos contra os lobos e a natureza. 

• Comunicagao com Animais (Nivel Um) — Como o 
Dom de Nivel Um dos Galliard. 

• Simular Odor de Agua Corrente (Nivel Um) — 
Como o Dom de Nivel Um dos Ragabash. 

• Mente Animal (Nivel Dois) — O Garou pode redu¬ 
zir as faculdades mentais de um alvo para as de um animal 
durante um periodo de tempo curto. Este Dom e ensinado 
por um avatar de Grifo. 

Sistema: O Garou testa Manipulagao + Empatia (a di¬ 
ficuldade e a Forga de Vontade do alvo). A cada sucesso, o 
efeito dura um turno. 

• Sentir a Presa (Nivel Dois) — Como o Dom de Ni¬ 
vel Dois dos Ragabash. 

• Favor do Elemental (Nivel Tres) — Como o Dom 
de Nivel Tres dos Andarilhos do Asfalto, mas esta versao 
afeta apenas os quatro elementos “classicos” — ar, terra, 
fogo e agua. 

• Terreno Irrastreavel (Nivel Tres) — O Garou que 
emprega este Dom precisa possuir ao menos uma leve fami- 
liaridade com o terreno numa determinada area (ter passa- 
do pelo menos uma semana nos arredores). O Garou pode 
anular completamente as percepgoes que os outros tern das 
caracteristicas do terreno. Os humanos se perderao auto- 
maticamente (as bussolas nao funcionarao e as indicagoes 


dos mapas estarao erradas). Ate mesmo os Garou podem 
ficar perdidos. Este Dom e ensinado por qualquer espirito 
orientado pela Wyrm. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa In- 
teligencia + Instinto Primitivo (dificuldade 6). Cada suces- 
so garante que todos no raio de um quilometro serao afeta- 
dos. Os outros Garou precisam testar Percepgao + Instinto 
Primitivo (dificuldade 6) e igualar ou exceder o teste do 
usuario do Dom. O efeito dura quatro horas. 

• Avalanche (Nivel Quatro) — O Garou precisa se en- 
contrar numa area montanhosa ou instavel. O Garou provoca 
uma avalanche, um deslize de terra, etc., para soterrar seus 
adversaries. Um elemental da terra ensina este Dom. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Mani¬ 
pulagao + Sobrevivencia (a dificuldade e determinada pelo 
Narrador tendo como base a instabilidade do terreno). Quan¬ 
to mais sucessos forem obtidos, mais poderoso sera o efeito. 
Numa falha critica, o Garou e atingido pela avalanche. 

• Areia Movediga (Nivel Quatro) — O Garou pode 
transformar o solo local numa substancia viscosa e pegajosa 
que prende os inimigos e dificulta seu movimento. Este Dom 
e ensinado por elementais da terra. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Manipulagao + Instinto Primitivo (dificuldade 7). Cada 
sucesso transforma uma area de tres metros numa substan¬ 
cia viscosa e pegajosa. Com excegao do Garou, qualquer 
um na area consegue se mover apenas a metade da veloci- 
dade, e nenhuma manobra de combate que requeira movi- 
mentos podera ser executada. Alem disso, as dificuldades 
para todos os ataques que envolvam agoes mais complexas 
que engalfinhamento basico sao aumentadas em um ponto. 

• Maldigao de Dionisio (Nivel Cinco) — O Garou 
pode transformar qualquer humano ou Garou num lobo 
normal. O Garou permanecera nesta forma pela duragao de 
uma cena; este efeito e permanente contra os humanos. O 
Dom e ensinado por um espirito-lobo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Gnose (a dificuldade e a Forga de Vontade do alvo). 

• Vinganga de Gaia (Nivel Cinco) — O Garou pode 
animar as caracteristicas do terreno e faze-las atacar: galhos 
se projetarao com flechas, rochas rolarao e esmagarao, espi- 
nheiras se enroscarao nos invasores e a agua os engolfara. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e um pon¬ 
to de Furia. Ele em seguida testa Carisma + Enigmas (a 
dificuldade e o nivel de Pelicula da area). A decisao sobre 
que efeitos isso surtira sobre o jogo cabera ao Narrador. 

Senhores das Sombras 

Os taciturnos Senhores das Sombras possuem poderes que 
lhes permitem dominar os outros ou instilar-lhes medo, o que 
melhor prova a sua superioridade sobre os outros Garou. 

Fraquezas Fatais (Nivel Um) — O Garou pode discer- 
nir a fraqueza de um alvo, possibilitando-lhe uma vantagem 
em combate. O Dom e ensinado por um corvo. 

Sistema: O Garou se concentra durante um turno e tes¬ 
ta Percepgao + Empatia (a dificuldade e o Raciocinio do 
alvo + Labia). Os sucessos permitem ao Garou que use um 
dado de danos extra contra o alvo. Cada sucesso lhe permi- 
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te discernir vulnerabilidades adicionais; cinco sucessos ga- 
rantem o conhecimento de todas as fraquezas do alvo. 

• Aura de Confianga (Nivel Um) — O Garou irradia 
uma aura de forga e comando, impedindo quaisquer tenta- 
tivas de ler a sua aura ou de detectar suas fraquezas — ele 
nao revela nenhum tipo de fraqueza. Um espirito ancestral 
ensina este Dom. 

Sistema: O Garou testa Carisma + Labia (dificuldade 
7). Isto precisa ser testado para cada encontro ou situagao 
nova na qual o Garou se encontre. 

• Palma de Trovao (Nivel Dois) — O Garou pode bater 
as palmas das maos, emitindo uma onda de choque que ator- 
doara todos a sua frente. Este Dom e ensinado por um corvo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose. Todos que 
se encontrem num raio de tres metros, sejam amigos ou 
inimigos, precisam obter pelo menos um sucesso num teste 
de Forga de Vontade (dificuldade 8) ou ser atordoados e 
ficarem incapacitados de agir durante um turno; numa fa- 
lha critica, eles ficam atordoados durante a cena. Para em- 
pregar este poder, o Garou precisa estar na forma Homini- 
dea, Glabro ou Crinos. 

• Armadura de Luna (Nivel Dois) — Como o Dom de 
Nivel Dois dos Filhos de Gaia. 

• Arrepio de Desespero (Nivel Tres) — O Garou pode 
assumir um aspecto assustador, parecendo ficar maior, mais 
forte, soturno e selvagem. As testemunhas hesitarao em te- 
mor. O Dom e ensinado por um corvo. 

Sistema: O Garou se concentra durante um turno, gas- 
ta um ponto de Gnose e testa Manipulagao + Intimidagao 
(dificuldade 7). Se for bem sucedido, os inimigos que senti- 
rent o arrepio precisarao fazer um teste de Forga de Vonta- 
de (dificuldade 8), marcando um determinado numero de 
sucessos equivalente ao sucesso do Garou; um fracasso sig- 
nifica que a vitima precisa gastar Forga de Vontade para 
atacar, realizar uma agao contra o outro Garou ou mesmo 
se opor verbalmente a ele. As vitimas nao sao controladas 
pelo Garou, apenas ficam aterrorizadas demais para lutar 
contra ele. Este efeito dura o restante da cena. 

• Olhar Paralisante (Nivel Tres) — O Garou pode dire- 
cionar um olhar aterrorizante contra um alvo, fazendo com 
que ele fique congelado de pavor. Um corvo ensina este Dom. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa For- 
ga + Medicina (a dificuldade e o Vigor do alvo + 3). Caso 
o teste seja bem sucedido, o alvo sangrara, perdendo um 
ponto de Nivel de Vitalidade por turno pela duragao de um 
turno a cada sucesso. 

• Feridas Abertas (Nivel Quatro) — O Garou pode fa- 
zer com que a proxima ferida que ele infligir no alvo sangre 
profundamente. Este Dom e ensinado por um espirito da dor. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa For- 
ga + Medicina (a dificuldade e o Vigor do alvo + 3 ). Caso 
o teste seja bem sucedido, o alvo sangrara, perdendo um 
Nivel de Vitalidade por turno pela duragao de um turno por 
sucesso. Este nao e um dano agravado. 

• Imposigao do Dominador (Nivel Quatro) — O Ga- 
rou, por imposigao, suga a raiva de outro individuo para 
alimentar a sua propria. O Dom e ensinado por um corvo. 

Sistema: O Garou testa Raciocinio + Intimidagao (a 
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dificuldade e a Forga de Vontade do alvo). Durante um 
numero de turnos igual ao numero de sucessos obtidos pelo 
Garou, a vitima perdera um ponto de Raiva a cada turno, 
enquanto o Garou adquirira esse ponto de Raiva. Isto pode 
ser tentado apenas uma vez por alvo a cada cena. 

• Obediencia (Nivel Cinco) — O Garou se torna o 
maior dos lideres alfa, fazendo com que os outros acatem 
todas as suas ordens. Este Dom e ensinado por um corvo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Carisma + Lideranga (dificuldade 8). Todos que se encon- 
tram proximos a ele fazem testes de Forga de Vontade (difi- 
culdade 8). O fracasso em igualar ou exceder os sucessos do 
Garou significa que os ouvintes precisam obedecer os co- 
mandos do Garou. O grau de obediencia varia de acordo 
com o numero de sucessos: um sucesso significa que os ou- 
vintes podem ser persuadidos a realizar alguma coisa que 
nao se importem em fazer; tres significa que eles seguirao 
direitinho as ordens do Garou desde que nao se oponham 
visceralmente a elas; cinco sucessos significant que os ou- 
vintes se submeterao a agoes virtualmente suicidas. 

• Sombra (Nivel Cinco) — O Garou pode invocar uma 
duplicata sombria de si mesmo, ou talvez ate sombras mul- 
tiplas, para batalhar ao seu lado. Essas sombras mantem uma 
semelhanga sobrenatural com o Garou e possuem os mes- 
mos poderes. Este Dom e ensinado por um espirito da noite 
ou por um Quimerico. 

Sistema: O Garou precisa gastar um numero variavel 
de pontos de Gnose e ser bem sucedido num teste de Gnose 
(dificuldade 8). Para cada ponto de Gnose gasto, o Garou 
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invoca uma duplica exata de si mesmo para lutar ao seu 
lado. Esses Garou possuem Atributos e Habilidades identi- 
cos, mas nao fetiches; eles nao podem usar pontos de Gno- 
se ou Forga de Vontade, e cada um possui apenas um Nivel 
de Vitalidade (qualquer ataque que nao seja absorvido os 
destroi). O Garou-sombra dura uma cena. 

Pereqrinos Sitenciosos 

Os enigmaticos Silenciosos sao capazes de viajar pelo 
Reino e pela Umbra. Seus poderes lhes possibilitam viajar 
mais rapido que outros e alcangar lugares inacessiveis aos 
outros Garou. 

• Sentir a Wyrm (Nivel Um) — Como o Dom de Ni¬ 
vel Um dos Impuros. 

• Velocidade do Pensamento (Nivel Um) — O Garou 
pode duplicar sua velocidade por terra. Este e um Dom ensi- 
nado por um espirito-papa-leguas ou por um espirito-chita. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose. O efeito 
dura uma cena. 

• Gerar Ignorancia (Nivel Dois) — Como o Dom Ra- 
gabash de Nivel Dois. 

• Resistencia de Mensageiro (Nivel Dois) — O Ga- 

rou pode correr a velocidade maxima durante tres dias sent 
sentir necessidade de descanso, cornida ou agua. Depois do 
termino desse periodo, o Garou precisa dorrnir por uma se- 
rnana. £ um Dom ensinado por um espirito-camelo ou por 
um espirito-lobo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e nao pode 
fazer nada alern de correr; para obter um ponto adicional de 
Gnose, ele deve atribuir os efeitos deste Dom a outro ser. 

• Adaptagao (Nivel Tres) — O Garou pode existir ern 
qualquer ambiente, a despeito da pressao, temperatura ou 
composigao atmosferica. O Garou tambem nao recebe da- 
nos de veneno ou doenga, embora dramas concentradas ou 
radiagao ainda possarn afeta-lo normalmente. Este Dom e 
ensinado por um espirito-urso. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Vigor 
+ Sobrevivencia (dificuldade 7). Os efeitos durarn por uma 
hora a cada sucesso, podendo ser estendido mediante o dis- 
pendio de Gnose. Gastando outro ponto de Gnose e testando 
de novo, o Garou pode afetar outro individuo com este Dom. 

• O Grande Salto (Nivel Tres) — O Garou pode trans- 
por distancias incriveis com um so salto. Um espirito-lebre 
ensina este Dom. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Forga de Vontade 
e testa Forga + Esporte (dificuldade 6). Cada sucesso possi- 
bilita ao Garou saltar trinta metros. 

• Harmonia (Nivel Quatro) — Este Dom e semelhan- 
te ao Dom dos Roedores de Ossos, mas pode ser usado ape- 
nas nas regioes selvagens. Permanecendo irnovel nurna de- 
terminada area, o personagem pode comungar com os espi- 
ritos da area, desta forma adquirindo uma visao geral do 
que existe ou aconteceu na area — populagao aproximada, 
trilhas secretas, lugares importantes, etc. O Dom e ensina- 
do por um espirito-coruja. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Per- 
cepgao + Sobrevivencia (dificuldade 6). A quantidade de 
informagoes adquirida depende do nurnero de sucessos. Uma 


falha critica indica que os espiritos mentern. 

• Velocidade Mais Rapida que o Pensamento (Nivel 
Quatro) — O Garou pode correr 10 vezes mais que sua 
velocidade normal. O Garou nao pode se concentrar ern 
outra coisa a nao ser na corrida. O efeito dura oito horas, 
depois das quais o Garou ficara faminto e precisara comer 
imediatamente para nao arriscar ser tornado pelo frenesi ou 
coisa pior... Este Dom e ensinado por um espirito-chita ou 
por um espirito do ar. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Vi¬ 
gor + Espote (dificuldade 7). 

• Portal da Lua (Nivel Cinco) — Este poder funciona 
apenas a noite, e requer que haja pelo rnenos um fio de lua 
no ceu. O Garou pode abrir um tipo especial de Ponte da 
Luz, permitindo que viaje instantaneamente ao seu destino. 
Este dom e ensinado por um Luna. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose para cada 
150km que percorre e testa Inteligencia + Prontidao (a di¬ 
ficuldade depende da distancia da viagern e da certeza com 
que ele conhega seu destino — ate 10 para uma viagern 
longa ou para um lugar desconhecido). O sucesso possibili- 
ta ao Garou viajar instantaneamente para esse lugar. Se nao 
obtiver pelo menos tres sucessos, ele ficara desorientado ao 
chegar. Uma Falha Critica significa que o personagem e ar- 
remessado atraves do espago numa diregao aleatoria, atin- 
gindo um ponto distante de seu objetivo (ou ate mesmo 
uma grande altura acima do solo...) O Garou pode carregar 
outros se gastar um ponto de Gnose por pessoa. 

• Alcangar a Umbra (Nivel Cinco) — O Garou pode 
romper a Pelicula e viajar a vontade e instantaneamente 
ate a Umbra, sem precisar de uma superficie refletora. Este 
Dom e ensinado por um espirito-coruja. 

Sistema: O Garou simplesmente deseja percorrer o ata- 
lho. Ele nao precisa fazer os testes usuais de Gnose e jamais 
pode ser “capturado”. 

Presas de Prata 

Sendo os lideres dos Garou, os Presas de Prata coman- 
dam a forga da vontade de Gaia. 

• Chama Tremulante (Nivel Um) — O Garou pode 
acender uma chama prateada ern torno de seu corpo. Este 
Dom e ensinado por uma Luna. 

Sistema: O Garou precisa gastar um ponto de Forga de 
Vontade. O efeito dura o tempo da cena. A luz ilumina um 
raio de trinta metros, e o ofuscamento que ela provoca acres- 
centa um ponto as dificuldades de todos os ataques corpo a 
corpo contra o Garou. As dificuldades de todos os ataques 
de armas projeteis, contudo, sao reduzidas ern um. 

• Sentir a Wyrm (Nivel Um) — Como o Dom de Ni¬ 
vel Um dos Impuros. 

• Pasmo (Nivel Dois) — A simples presenga do Garou 
convence os outros de que ele tern o direito de governar as 
outras tribos. O Dom e ensinado por um espirito-falcao. 

Sistema: O Garou testa Aparencia + Empatia (a dificul¬ 
dade e a Forga de Vontade do alvo). Se for bent sucedido, as 
dificuldades para todos os testes sociais realizados pelo Garou 
sao reduzidas ern um, e a dificuldade do alvo ern atingir o 
Garou durante o combate e aumentada ern um ponto. 

• Armadura de Luna (Nivel Dois) — Como o Dom de 
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Nivel Dois dos Filhos de Gaia. 

• Garras de Prata (Nivel Tres) — Como o Dom de 
Nivel tres dos Ahroun. 

• Ira de Gaia (Nivel Tres) — O Garou e revelado aos 
seus inimigos como aquilo que Gaia quis que ele fosse: Seu 
Guerreiro Escolhido. As feras da Wyrm fugirao apavoradas se 
nao conseguirem dominar seu terror instintivo do Defensor 
de Gaia. Este Dom e ensinado por um avatar da propria Gaia. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Carisma + Intinridagao (dificuldade 6). Todos os agentes 
ou lacaios da Wyrm (incluindo os vampiros com niveis de 
Humanidade abaixo de 7) nos arredores precisam fazer tes¬ 
tes de Forga de Vontade (dificuldade 7). Caso uma criatura 
da Wyrm nao igualar ou exceder os sucessos do Garou, ela 
fugira aterrorizada durante o tempo que durar a cena. 

• Maestria (Nivel Quatro) — Os Garou podern fazer 
com que outros Garou (incluindo Garou maculados pela 
Wyrm, como os Dangarinos da Espiral Negra) sigam suas 
ordens. Este Dom e ensinado por um espirito-falcao. 

Sistema: O Garou testa Carisma + Lideranga (a difi¬ 
culdade e o Raciocinio da vitima + 3). O Garou pode fazer 
com que o alvo obedega qualquer comando nao suicida 
durante um turno por sucesso. Este Dom funciona apenas 
contra Garou. 

• Bloqueio Mental (Nivel Quatro) — O Garou gera 
um campo psiquico poderoso, aumentando a dificuldade de 
todas as tentativas de afeta-lo ou ataca-lo mentalmente. O 
Dom e ensinado por um espirito-falcao. 

Sistema: Todas as tentativas de afetar ou atacar o Ga- 
rou mentalmente encontram uma dificuldade 10. Isto in- 
clui Dominagao vampirica e Presenga. 

• Vingador de Luna (Nivel Cinco) — O Garou pode 
transformar seu corpo inteiro (humano, lupino ou outro) 
em prata pura. Ele se torna um guerreiro imbativel. Este 
Dom e ensinado por um Luna. 

Sistema: O Garou se concentra durante um turno e gasta 
um ponto de Gnose. Este Dom confere imunidade a prata, 
e todos os ataques do Garou adquirem beneficios equiva- 
lentes aos conferidos pelo Dom dos Presas de Prata (Ahroun 
Nivel Tres). Alena disso, o Garou adquire dois niveis extras 
de Vigor e um nivel extra de Vitalidade (se o Garou sofrer 
apenas um nivel de dano em Vitalidade, nao estara ferido 
depois do termino deste Dom). O efeito dura uma cena. 

• Patas de Filhote Recem-nascido (Nivel Cinco) — 
O Garou impede que seu alvo use quaisquer habilidades 
especiais ou sobrenaturais. Ele e como um filhote recem- 
nascido, dispondo apenas de poderes triviais. Este Dom e 
ensinado por um espirito-falcao. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e realiza 
um teste de Gnose (a dificuldade e o Vigor +3 da vitima). 
Cada sucesso remove todas as habilidades especiais do opo- 
nente (danos agravados, garras, Dons, Parada de Sangue 
vampirica, Esferas dos magos, poderes regenerativos, ata- 
ques especiais, etc.), durante um turno. 

Portadores da Luz 

A sabedoria e as artes marciais dos Portadores da Luz re- 
fletem-se em seus Dons. Solitarios e contemplativos, eles po- 
dent resolver enigmas, e sua habilidade de combate desarma- 
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do pode fazer frente ate mesrno aos Ahroun rnais duroes. 

• Equilibrio (Nivel Um) — O Garou e capaz de canti- 
nhar atraves de qualquer saliencia e sobre qualquer corda, a 
despeito de quao fina ou traigoeira seja essa “trilha”. E um 
Dom ensinado por estranhos espiritos do vento, conheci- 
dos apenas pelos Portadores da Luz. 

Sistema: Nao se exige nenhurn teste ou dispendio de 
ponto. As dificuldades de escalada sao reduzidas em tres 
pontos. 

• Sentir a Wyrm (Nivel Um) — Como o Dom de Ni¬ 
vel Um dos Impuros. 

• Forga Interior (Nivel Dois) — Depois de um breve 
periodo de meditagao, o Garou pode converter a sua raiva 
interna nurna vontade de ferro. Este Dom e ensinado por 
sabios espiritos-ancestrais dos Portadores da Luz. 

Sistema: O Garou se concentra durante cinco minutos 
e testa Raciocinio + Enigmas (dificuldade 8). Cada sucesso 
converte um ponto de Furia em Forga de Vontade. 

• Harmonia com a Superficie (Nivel Dois) — O Garou 
pode entrar em harmonia com o ambiente que o cerca, desta 
forma obtendo a habilidade de caminhar a uma velocidade 
normal sobre superficies como lama, agua, neve e areia ntove- 
diga, sent cair ou ntesnto deixar rastros. Este Dorn e ensinado 
por espiritos de pequenos anintais (coelhos, pardais, cantun- 
dongos, etc.), anintais normalmente desprezados pelos outros 
Garou, ntas honrados pelos Portadores da Luz. 

Sistema: O Garou se concentra durante urn turno e tes¬ 
ta Destreza + Esportes (dificuldade 6). 

• Claridade (Nivel Tres) — O Garou e capaz de en- 
xergar atraves de neblina e escuridao absoluta, podendo ate 
ntesnto reconhecer ilusoes ou invisibilidade. Este Dorn e en¬ 
sinado por urn espirito dos ventos. 

Sistema: O Garou testa Percepgao + Enigmas (dificul¬ 
dade 7). Se o Portador tentar ver atraves da ilusao de outra 
pessoa, o nuntero de sucessos obtidos pelo ilusionista preci- 
sa ser igualado ou superado pelo Garou. 

• Golpe Piedoso (Nivel Tres) — O Garou pode sub- 
jugar urn inintigo ent conrbate sent feri-lo. Este Dorn e ensi¬ 
nado por urn espirito-ganso. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Gnose, harntoni- 
zando-se corn o corpo de seu oponente. Caso seu golpe se- 
guinte (seja corn as ntaos nuas, seja corn uma arnta) atingir 
e causar danos antes que seja feito urn teste de Absorgao de 
Dano, o Garou pode testar Percepgao + Medicina (a difi¬ 
culdade e o Raciocinio do oponente + Esquiva). Urn ou 
dois sucessos neste teste fazem o oponente ficar indefeso e 
ajoelhado durante o turno seguinte. Tres ou rnais sucessos 
paralisant o oponente durante a cena inteira. 

• Consciencia Sobrenatural (Nivel Quatro) — O Ga- 
rou coloca todos os seus sentidos ent harmonia corn o antbi- 
ente que o cerca, desta fornta tornando-se sobrenaturalmente 
consciente dos atos de seu oponente. Isso possibilita que o 
Garou possa antecipar alguns dos nrovinrentos do oponen¬ 
te. Este Dorn e ensinado por urn espirito dos ventos. 

Sistema: O Garou gasta urn ponto de Gnose e testa Per¬ 
cepgao + Esquiva (dificuldade 7). As Paradas de Dados de 
todos os oponentes que atingenr o Garou sao reduzidas por 
urn nuntero de dados equivalente ao nuntero de sucessos. 
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Isto se aplica mesmo se o Garou nao puder ver o ataque 
chegando. O efeito dura uma cena. 

• Argumento de Logica Irrefutavel (Nivel Quatro) — 
Como o Dom de Nivel Quatro dos Theurges. 

• Ataque Circular (Nivel Cinco) — O Garou pode 
enfrentar multiplos oponentes, nao apenas evitando seus 
ataques mas tambem canalizando-os contra seus inimigos 
(ou fazendo com que um inimigo atinja a si mesmo, se o 

r Garou estiver lutando contra um so inimigo). Este Dom e 
ensinado por um espirito dos ventos. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Forga de Vontade e 
testa Raciocinio + Esquiva (a dificuldade e o Raciocinio do 
oponente + 3 ou o Raciocinio mais alto + 3, caso ele esteja 
enfrentando varios inimigos). O Garou precisa estar num com- 
bate com armas brancas para, ou precisa estar sendo atacado 
num tiroteio por dois ou mais inimigos. Cada sucesso permite 
ao Garou evitar e redirecionar um ataque. Exemplo: Se o Garou 
tivesse Raciocinio 4, Esquiva 4, e estivesse enfrentando seis 
oponentes, cada qual corno Raciocinio 2, o Garou faria um 
teste com dados contra uma dificuldade 5. Se ele obtivesse 6, 
10, 1, 9, 2, 5, 7 e 3, evitaria quatro atacantes (a falha critica 
cancela um sucesso), os quais teriam de fazer testes para acer- 
tar uns aos outros ou a outros inimigos do Garou. Dois dos 
inimigos atacariam normalmente, mas ainda assim o Garou 
poderia se esquivar dos golpes deles. 

• Sabedoria do Vidente (Nivel Cinco) — Ao fitar o ceu 
noturno por uma hora, o Portador pode fazer uma pergunta e 
ouvir a resposta. Este Dom e ensinado por um Quimerico. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Inte- 
ligencia + Enigmas (dificuldade 7). Se for bem sucedido, o 
Garou pode responder a qualquer pergunta (i.e., pergunta ao 
Narrador). A clareza da informagao depende do numero de 
sucessos, sendo raro obter um resposta completa e direta. 

Uktena 

Os ardilosos e astutos Uktena sao os mestres da magia e 
dos poderes animais. 

Sentir Magia (Nivel Um) — O Garou e capaz de sentir 
rituais e Dons dos Garou, a Taumaturgia dos Tremere e as 
Esferas dos magos, bem como fetiches e outros fenomenos 
misticos. Este Dom sente a presenga de magia e sua forga 
geral. Ele revela apenas informagoes basicas sobre a magia em 
si (i.e., se e a Esfera de um mago ou a Taumaturgia de um 
vampiro, mas nao o tipo especifico de Esfera ou Taumatur- 
gia). O Dom e ensinado por um espirito servo dos Uktena. 

Sistema: O Garou testa Percepgao + Enigmas. A difi- 
culdade e baseada na forga e na sutileza da magia. O raio e 
de tres metros a cada sucesso obtido. 

• Mortalha (Nivel Um) — O Garou pode criar uma es- 
curidao densa. Este Dom e ensinado por um espirito da Noite. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Gnose contra uma dificuldade variavel (3 para crepusculo, 
6 para ambiente interno, 9 para sol do meio-dia). Para cada 
sucesso, o Garou cobre com uma escuridao densa uma area 
de 3 metros quadrados a sua escolha. 

• Espirito do Passaro (Nivel Dois) — O Garou pode 
planar e flutuar no espago. Qualquer espirito-passaro pode 
ensinar este Dom. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose. Ele pode 


mover-se a seis quilometros por hora, sendo a duragao de 
uma hora. Fazer manobras requer um teste de Destreza + 
Ocultismo, e as dificuldades de todas as agoes complexas, 
como combate, sao aumentadas em dois pontos. 

• Espirito do Peixe (Nivel Dois) — O Garou pode res- 
pirar embaixo d’agua e nadar com a mesma velocidade que 
poderiam correr na forma Hispo. Este Dom e ensinado por 
qualquer espirito-peixe. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Vi¬ 
gor + Empatia com Animais (dificuldade 6). O efeito dura 
pelo menos uma hora a cada sucesso. 

• Invocar Espirito das Chamas (Nivel Tres) — O Ga- 
rou pode invocar um espirito do fogo para executar uma 
tarefa. Para usar este Dom, o Garou precisa possuir uma 
fonte de fogo, mesmo que seja um mero isqueiro. O espirito 
do fogo incendiara objetos inflamaveis ou se jogara contra o 
inimigo do Garou, irrompendo numa grande explosao ao 
retirar-se do mundo material. Este Dom e ensinado por um 
elemental do fogo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa Mani- 
pulagao + Ocultismo (dificuldade 8). A explosao do espirito 
inflige tres dados de danos agravados por fogo. Uma falha cri¬ 
tica significa que o invocador conjurou um espirito hostil. 

• Invisibilidade (Nivel Tres) — Este Dom torna o Ga¬ 
rou invisivel e dificulta que seja pressentido por olfato ou au- 
digao. Ao empregar este Dom, o Garou precisa se concentrar 
nele o tempo inteiro; o Garou nao pode se mover mais rapido 
que meia velocidade, nem pode fazer qualquer coisa que o 
distraia. Um espirito que serve aos Uktena ensina este Dom. 

Sistema: O Garou se concentra por um turno e gasta 
um ponto de Gnose. Ele em seguida testa Inteligencia + 
Ocultismo contra uma dificuldade estabelecida pelo Narra- 
dor (baseada nas condigoes presentes). O numero de suces- 
sos precisa ser registrado; qualquer um que tentar ver atra- 
ves da invisibilidade precisa obter, num teste de Percepgao 
+ Atengao, mais sucessos que os obtidos pelo Garou ao 
invocar este Dom. 

• Invocar Elemental (Nivel Quatro) — O Garou e ca- 
paz de invocar, a sua escolha, um dos quatro elementais 
classicos — ar, terra, agua, fogo (veja Elementais). Este Dom 
e ensinado por qualquer elemental. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Gnose (a dificuldade e o nivel de Pelicula da area) para 
invocar o elemental. Ele precisa em seguida testar Manipu- 
lagao + Ocultismo (dificuldade 7) para fazer o elemental 
afeigoar-se por ele. No final da cena, o elemental voltara 
para o lugar de onde veio. 

• Mao dos Senhores da Terra (Nivel Quatro) — O 

Garou pode mover telecineticamente materials que pesem 
ate 227 quilos. Este Dom e ensinado por um elemental da 
terra e por um elemental do ar em conjunto. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Destreza + Ocultismo (dificuldade 6). O efeito tern a dura- 
gao de um turno por sucesso. 

• Materializagao de Sonhos (Nivel Cinco) — Como o 
Dom de Nivel Cinco dos Galliard. 

• Boneco Vodu — O Garou pode ferir uma vitima a 
distancia mediante a mutilagao de um boneco que ele con- 
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fecciona a imagem da vftima. O Garou precisa ter em seu 
poder algo que pertenga ao ser contra o qual ele esta empre- 
gando este Dom. Em seguida o Garou precisa confeccionar 
um manequim na forma da vftima. Este Dom e ensinado 
por um estranho espirito da Umbra. 

Sistema: O Garou demora uma semana e testa Percep- 
gao + Reparos (dificuldade 8) para construir o boneco. Para 
ferir a vftima, o Garou testa Inteligencia + Medicina (a 
dificuldade e a Forga de Vontade da vftima). Cada sucesso 
inflige um dado de danos agravados, ate um maximo de 10. 
Acima de 10, o boneco fica tao mutilado que se torna im- 
possfvel causar mais danos. Cada fracasso no teste subtrai 
um ponto de um dos 10 dados possfveis; uma falha crftica 
destroi o boneco sent ferir a vftima. 

IVendigo 

Os crueis Wendigo lutam para salvar as terras que ainda 
lhes restam das maos dos humanos e dos Garou. Seus Dons 
sao poderes oriundos do polo norte e de seu totem. 

• Invocar a Brisa (Nivel Um) — O Garou pode invo- 
car uma brisa gelada de seis quilometros por hora e direcio- 
na-la a sua vontade. A brisa dispersara nuvens de vapor ou 
de insetos, e enregelara qualquer um que nao esteja prepa- 
rado para o frio. Este Dom e ensinado por um espirito que 
serve aos Wendigo. 

Sistema: O Garou pode invocar esta brisa simplesmen- 
te assobiando. Qualquer personagem que dependa inteira- 
mente da audigao tera um ponto a menos em todos os tes¬ 
tes de Percepgao relacionados a esse sentido. 

• Camuflagem (Nivel Um) — Quando esta nas regi- 


oes selvagens, o Garou e extremamente diffcil de ser visto, 
pois e capaz de se imiscuir as arvores. Um espfrito-cervo 
ensina este Dom. 

Sistema: As dificuldades de todos os testes para locali- 
zar o Garou sao aumentadas em tres, desde que o Garou se 
encontre numas regiao selvagem. 

• Vento Cortante (Nivel Dois) — O Garou pode in¬ 
vocar uma rajada de vento dolorosa, que ele direciona con¬ 
tra os inimigos. O Dom e ensinado por um espirito que ser¬ 
ve aos Wendigo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Forga de Vonta- 
de. Para direcionar o vento durante um combate, ele testa 
Destreza + Ocultismo (dificuldade 6). Qualquer indivfduo 
atingido pelo vento perde dois dados de todas as agoes de- 
sempenhadas nesse turno, e tern um dado a menos no tur- 
no seguinte. O vento pode tambem derrubar os inimigos de 
rochedos, empurra-los para pogos, etc. O vento dura uma 
cena. O alcance e calculado de acordo com os modificado- 
res para armas de fogo. O alcance medio e de dezoito me¬ 
tros; o Garou nao recebe nenhum modificador para este 
alcance. O dobro deste alcance (36 metros) e o mais distan- 
te que o vento pode ser direcionado. A dificuldade e au- 
mentada em um ponto. Por outro lado, os ataques desferi- 
dos contra alvos a um metro do Garou sao considerados 
“ataques a queima-roupa” (dificuldade 4). 

• Falar com Espfritos dos Ventos (Nivel Dois) — O 
Garou pode compreender e falar com espiritos dos ventos. 
Alem disso, ele pode fazer uma pergunta aos espiritos aere- 
os que cavalgam os ventos do mundo (sua capacidade de 
atengao e baixa demais para mais do que uma pergunta). A 
pergunta deve ser alguma coisa relacionada com as proxi- 
midades (os espiritos dos ventos esquecem rapidamente o 
que veem). O Dom, obviamente, e ensinado por qualquer 
espirito aereo. 

Sistema: O Garou nao precisa gastar pontos ou fazer 
testes para compreender ou falar com os espiritos dos ven- 
tos. Porem, para fazer uma pergunta, o Garou precisa gastar 
um ponto de Gnose e testar Manipulagao + Expressao (di¬ 
ficuldade 7). O numero de sucessos indica a precisao da 
informagao. Em caso de falha crftica, os espiritos mentem. 

• Frio de Neve Nova (Nivel Tres) — Num grande ri¬ 
tual, o Garou invoca os espiritos do inverno, conjurando 
ventos cortantes que varrem a area assobiando. O frio e tao 
mistico quanto e fisico, afinal foi enviado pelo proprio gran¬ 
de Wendigo. 

Sistema: O Garou entoa um cantico durante uma hora 
e gasta um ponto de Gnose. Ele em seguida testa Inteligen¬ 
cia + Ocultismo contra um dificuldade dependente da tem- 
peratura (4 se ja for inverno, 6 para os 20°C de um dia de 
primavera e 9 no meio de uma onda de calor num dia de 
verao). Os sucessos fazem a temperatura, num raio de oito 
quilometros cair para abaixo do nfvel de resfriamento (ou 
mesmo abaixo de zero, se ja for inverno). Qualquer um que 
nao possua pelugem natural (humanos, vampiros, Garou na 
forma hominidea ou Glabro) subtraem dois pontos de todas 
as Pilhas de Dados. Os efeitos duram uma hora por sucesso. 

• Correr no Ar (Nivel Tres) — O Garou adquire a 
habilidade de correr no ar a 35 quilometros por hora. O 
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Garou precisa se manter continuamente em movimento, 
ou cai. Enquanto corre, o Garou deixa um rastro de fogo no 
ceu. O Dom e ensinado por um espirito que serve aos Wen- 
digo. 

Sistema: O Garou se concentra durante um turno e gasta 
um ponto de Forga de Vontade. O Dom dura quatro horas, 
podendo ser reabastecido com mais dispendios de Forga de 
Vontade. 

• Harmonia (Nivel Quatro) — Como o Dom de Nivel 
Quatro dos Silenciosos. 

• Invocar o Espirito Canibal (Nivel Quatro) — Para 
invocar este Dom, o Garou precisa entoar um cantico e 
dangar durante uma hora inteira sob o ceu noturno. Se a 
invocagao for bent sucedida, um avatar Wendigo (veja Os 
Wendigo) atendera ao chamado. O avatar perseguira uma 
vitima a escolha do Garou para comer o seu coragao (o Ga- 
rou precisa ter em maos um objeto pertencente a vitima ou 
parte da vitima). 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e um pon- 
to de Furia. Ele em seguida testa Carisma + Ocultismo (di- 
ficuldade 8). Se obtiver uma falha critica no teste, ou se o 
avatar Wendigo fracassar em sua nrissao, ele voltara para 
rnatar o invocador. 

• Invocar os Espiritos da Tempestade (Nivel Cinco) 

— O Garou pode gerar os efeitos climaticos que desejar: 
tempestade de neve, nrongao, tornado, tempestade eletri- 
ca, nevoeiro denso corno rningau, qualquer coisa. Este Dom 
e ensinado por um espirito que serve aos Wendigo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Forga de Vontade contra uma dificuldade variavel (deter- 
rninada pelo Narrador com base na natureza do efeito e na 
diferenga entre ele e o clima prevalescente). Os efeitos co- 
brern uma area de 61 Km a cada sucesso obtido; se uma 
tempestade eletrica for invocada, cada ponto adicional de 
Gnose possibilita ao Garou dirigir um raio ou um tornado 
contra os seus inimigos (Destreza + Ocultismo para acer- 
tar; 10 dados de danos normais). 

• Coragao de Gelo (Nivel Cinco) — O Garou precisa 
saber o nome do ser que sera afetado por este poder, e precisa 
sussurra-lo para os ventos vingadores. Depois disso, a nraldi- 
gao do Wendigo cai sobre o coragao ou outros orgaos internos 
da vitima, que comegam a se transformar em gelo. Este Dom 
e ensinado por um espirito que serve aos Wendigo. 

Sistema: O Garou gasta um ponto de Gnose e testa 
Raciocinio + Ocultismo (a dificuldade e o Vigor do alvo + 
4); cada sucesso causa um Dano de Vitalidade automatico 
de dano, acumulando a uma razao de um por turno ate que 
o nunrero de Niveis de Vitalidade perdidos se iguale ao nu- 
mero de sucessos. Este dano e agravado, nao podendo ser 
absorvido. Quando o alvo deste poder e um vampiro, seu 
sangue coagula, e ele perde cinco Pontos de Sangue por 
sucesso. Se isto reduzir os Pontos de Sangue do vampiro a 
zero, ele entra em torpor. 


Rituals 

La no meio, mundos vivos e solitarios 

Servindo de apoio, como se fossem ossos 

- Peter Gabriel, “Mercy Street” 

Os rituais sao encarnagoes dos ritos e das celebragoes 
dos Garou. Os rituais formant e reforgam os lagos espiritu- 
ais e sociais que unem os Garou uns aos outros e a Gaia. O 
elo comum formado pelos rituais ressoa nas almas de todos 
os Garou. Muitos Theurges e a maioria dos Portadores da 
Luz afirmam que, sent a pratica continua desses rituais, os 
Garou perderiant seus elos e a propria Gaia. Sent eles — 
advertent os Theurges e os Portadores da Luz — os Garou 
podent vir a se tornar inferiores aos seus eus verdadeiros, 
talvez ate ntesnto retrocedendo de escolhidos de Gaia a sim¬ 
ples lobos e huntanos. 

Atraves dos rituais os Garou costuranr o tecido social, 
entocional e religioso que conecta Garou a Garou, nratilha a 
nratilha, tribo a tribo. Quando os Presas de Prata se encon- 
tranr corn os Furias Negras ou os Portadores da Luz se encon- 
tranr corn os Andarilhos do Asfalto, os rituais de seus ances- 
trais criant uma conexao entre todos eles. Muitos encontros 
entre Garou de tribos e nratilhas diferentes ja forant salvos de 
se transformar em nteros jogos de dontinio (ou pior) pela pra- 
tica de urn Ritual de Contrigao para facilitar o dialogo. 

Os rituais tanrbenr possibilitanr as tribos e nratilhas a 
liberdade para se definirenr e desenvolver seus papeis ex¬ 
clusives na defesa de Gaia. As tribos, e muitas seitas indivi¬ 
duals, possuenr seus proprios rituais e suas proprias versoes 
de rituais conruns. O Ritual do Despertar do Espirito dos 
Fianna, com seus uivos estridentes e debochados, guarda 
pouquissinta senrelhanga externa corn o ritual contido de 
ntesmo nonte dos Senhores das Sonrbras. Nao obstante, a 
essencia e o proposito dos dois rituais sao os ntesmos. 

Tipos de Rituais 

Confornte explicanros anteriormente, os rituais possu¬ 
enr conotagoes religiosas e taunraturgicas, servindo igual- 
nrente a propositos sociais e nristicos. A nraioria dos rituais 
pode ser realizado na Untbra ou no ntundo normal. Os ritu¬ 
ais podent ser agrupados enr categorias definidas pelo pro- 
posito de cada tipo de ritual para os Garou e para Gaia. Sao 
os ntais conruns: Rituais de Acordo, Caern, Morte, Mistico, 
Punigao, Renonte, Periodicos e Menores. A nao ser que urn 
ritual especifico estabelega outra coisa, para urn ritual ser 
executado corn sucesso, e preciso que todas suas exigencias 
basicas sejant respeitadas. 

As descrigoes e as exigencias para cada tipo estao lista- 
das abaixo, juntanrente com os rituais conruns desse tipo. 

Urn Garou tent a liberdade de aprender qualquer tipo de 
ritual, contanto que possa encontrar alguenr que o ensine. 
Porenr, os augurios costumanr deternrinar os rituais que urn 
Garou deve aprender (veja A Influencia do Augurio, adiante 
neste capitulo). 

Pra tican do um Ritual 

Enr geral, rituais sao atividades em grupo lideradas por 
urn individuo conhecido conto nrestre de ritual, entbora al- 
guns Pequenos Rituais e Rituais Misticos possant ser con- 
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duzidos por um unico Garou. A maioria dos rituais requer a 
presenga de um minimo de tres Garou. 

Os rituais normalmente requerem grande concentragao 
e habilidade da parte do celebrante. Um ritual demanda 
tres minutos por nivel para ser realizado, embora Pequenos 
Rituais requeiram sempre alguma especie de bugiganga ou 
material especial. As exigencias gerais para categorias espe- 
cificas de rituais serao detalhadas adiante. 

E responsabilidade do mestre de ritual providenciar para 
que todas as exigencias sejant cumpridas e que todos os 
Garou presentes participem plenamente. Em seguida, ele 
deve fazer um teste para determinar o sucesso do ritual. A 
natureza exata e a dificuldade do teste varia de ritual para 
ritual. Os Narradores podern diminuir a dificuldade de um 
teste se o mestre de ritual e os Garou participantes desem- 
penharem (interpretarem) o rito particularmente bent. 

Para cada cinco Garou acinta do nuntero basico exigido 
que estejanr presentes e contribuindo corn Gnose para o 
ritual (alent do mestre de ritual), o nivel de dificuldade e 
reduzido ent urn. 

Alguns rituais exigent o dispendio de Gnose, entbora 
ntuitos nao requeirant isso. Ao contrario dos Dons, os ritu¬ 
als sao considerados unta fornta natural de afetar a ordent 
natural. Os Garou acreditanr que se urn ritual for desentpe- 
nhado a contento, o efeito ocorrera naturalmente, da ntes- 
nta fornta que qualquer teoria cientifica de causa e efeito. 
Se voce soltar unta pedra, ela caira; se voce desentpenhar 
urn ritual da fornta exata conto ele e passado de geragao ent 
geragao, o efeito desejado ocorrera. Contudo, alguns rituais 


nao requerent Gnose; esses rituais sao distorgoes particular- 
nrente poderosas da ordent natural. 

Aprendendo um Ritual 

Os ancioes das tribos que ensinant rituais forant por sua 
vez ensinados por seus ancestrais, que forant ensinados por 
seus ancestrais, e assint por diante, ate o alvorecer do ntun- 
do. Para adquirir o conhecinrento (e a perntissao inrplicita) 
para desentpenhar urn ritual, urn jovent Garou precisa apro- 
xintar-se de urn anciao que possua esse conhecinrento. Na 
grande nraioria dos casos, o anciao exigira paganrento (na 
fornta de talentos) do filhote ent questao. O nuntero de ta- 
lentos requeridos varia com a quantidade de ensinanrentos 
necessaria (nivel do ritual) e a opiniao do anciao sobre o 
filhote (Posto conrparativo e interpretagao). Os ancioes fre- 
qiientenrente pernritirao ao jovent Garou que faga urn favor 
ent vez de — ou enr adigao a — doar talentos. Tais favores 
podern variar entre prover o anciao corn caviar e came fres- 
ca de coelho durante tres luas cheias a encontrar urn velho 
inintigo do anciao e rasgar a sua garganta. Ent qualquer caso, 
o favor pedido costunra ser proporcional ao poder e a inr- 
portancia do ritual que o jovent Garou deseja dontinar. 

Aprender urn ritual e unta agao prolongada. Urn Garou 
precisa possuir urn Conhecinrento de Rituais no ntininto igual 
ao nivel do ritual que ele deseja aprender, e precisa despender 
tempo — pelo nrenos unta semana por nivel do ritual que ele 
deseja aprender (tres dias para Pequenos Rituais) — corn o 
anciao que sabe o ritual. O Garou precisa testar Inteligencia 
+ Rituais (dificuldade de 10 nrenos Inteligencia). O nuntero 



i 

V 


138 


Lobisomem: O Apocalipse 




de sucessos requerido equivale ao nivel do ritual. Pode ser 
feito um teste por periodo de ensinamento (uma semana 
para um ritual de Nivel Um, tres semanas para um ritual de 
Nivel Tres, etc.) Se o estudante fracassar num teste, ele pre- 
cisara gastar um ponto de Forga de Vontade para prosseguir 
os estudos. Se ele cometer uma falha critica, sera porque ain- 
da nao esta preparado para aprender o conhecimento que 
busca; ele tera de esperar tres ntudangas de lua, ou ate que 
tenha mais experiencia, para tentar de novo. 

Um personagem pode contegar o jogo com conhecimento 
dos rituais comprando o Antecedente de Rituais. Porenr, 
depois os rituais poderao ser aprendidos apenas atraves de 
interpretagao; nao poderao ser comprados com pontos de 
experiencia. 

Rituais nao aprendidos: Um personagem que ja tiver 
participado de um determinado ritual podera tentar prati- 
ca-lo, ainda que nao conhega os procedimentos necessari- 
os. Nem e preciso dizer que ele tern pouca chance de suces- 
so. A dificuldade e tres vezes maior que o normal, e ele 
precisa gastar o dobro da quantidade de pontos de Gnose 
(se algum for requerido). Alena disso, os Garou mais velhos 
costumam ver essas tentativas como impertinentes ou ate 
mesmo sacrilegas. Tentar praticar um ponto nao aprendido 
na presenga de um anciao podera reduzir a Honra do Garou 
ou sua Sabedoria aos olhos de sua tribo. 

A Influencia do Augurio 

Nem todos os Garou possuem uma afinidade natural com 
a condugao dos Grandes Rituais. Muitos ficam satisfeitos em 
conhecer alguns Pequenos Rituais e um punhado de rituais 
mais significantes aos seus proprios olhos. Na verdade, os Ga¬ 
rou tradicionalmente veent os lobisomens nascidos sob deter- 
minados augurios como os mestres por direito dos rituais das 
tribos. Em especial, os Theurges e os Filodox sao preparados 
para essas posigoes desde o momentos que entrant na seita 
como filhotes adolescentes. Quase nao se tern noticia de um 
Garou de um desses augurios que nao tenha ao rnenos algurna 
pericia na realizagao de rituais. Em geral, os Theurges tendern 
a aprender Rituais Misticos, Rituais Periodicos e Rituais de 
Caern, enquanto os Filodox tradicionalmente aprendem Ri¬ 
tuais de Pacto e Rituais de Punigao. 

Isto nao quer dizer que os Garou de outros augurios nao 
possarn aprender rituais ou, ocasionalmente, lidera-los. Os 
Galliard costumam liderar Rituais de Morte e Rituais de 
Renorne. Os Ragabash e os Ahroun tambena podern apren¬ 
der e realizar rituais, ernbora a seita dificilmente encoraje 
esse comportamento, a nao ser que haja uma razao especifi- 
ca para que um de seus Garou lidere um ritual. Por exent- 
plo, um Ahroun pode liderar seu grupo de guerra num Ritu¬ 
al de Ferimento depois da primeira batalha de um filhote. E 
sabio lembrar que as matilhas individual costumam ser (ent- 
bora nao sernpre) mais flexiveis para interpretar essas tradi- 
goes, devido a se preocuparem mais com qual membro da 
matilha desempenhara um ritual do que com seguir cada 
tradigao antiga. Um Garou pode aprender um Ritual Misti- 
co, a despeito de seu augurio. 


Rituais de Pacto 

Os Rituais de Pacto restaurant urn lugar ou urn deternri- 
nado Garou a sua harntonia e a seu equilibrio corn Gaia. 
Esses rituais purificant e renovant fazendo o objeto do ritual 
passar por urn renascinrento sintbolico do utero de Gaia. 

Sistema: Qualquer Garou tentando desentpenhar urn 
Ritual de Pacto precisa possuir urn talento, fetiche ou al- 
gunt pedago de Gaia que jantais tenha sido tocado pelos 
lacaios da Wyrnt ou por ntaos intundas (por exentplo, urn 
galho de salgueiro de uma floresta renrota ou ainda unta 
pedra de urn caern protegido). O nrestre de ritual faz urn 
teste de Carisnta + Rituais (dificuldade 7, a nao ser quando 
for estabelecida outra coisa.) 

Ritual de Purificaqao 

Nivel Urn 

Este ritual purifica uma pessoa, urn lugar ou urn objeto, 
pernritindo que ele possa ser usado sent risco de contamina- 
gao pela Wyrnt. Para executar este ritual, o Garou deve 
desenhar urn circulo na terra, andando contra o sentido do 
relogio ent torno da pessoa(s) ou objeto(s) afligidos, enquanto 
segura urn galho ardendo a fogo lento ou unta tocha. Ele 
precisa usar urn galho (de preferencia de salgueiro ou de 
vidoeiro) ntolhado ent agua pura ou neve para aspergir o 
objeto ou a pessoa a ser purificada. Enquanto isto e feito, 
todos os Garou presentes soltanr urn uivo sinistro nunta ten- 
tativa de “afugentar” a influencia corruptora. O ntelhor ho- 
rario para a execugao deste ritual e durante o antanhecer, 
ntas ele pode ser realizado a qualquer hora. 

Sistema: Este ritual pode ser usado ent unta ou ntais 
pessoas ou objetos, ntas o lider precisa gastar pontos de Gnose 
a cada coisa ou pessoa extra a ser purificada. O nivel de 
dificuldade equivale a Gnose do espirito que infligiu o con- 
tagio (maxinro de 10). Apenas urn sucesso e requerido. Se 
o ritual for executado ao antanhecer, o nivel de dificuldade 
sera reduzido ent urn. Atengao: este ritual nao pode curar 
ferinrentos ou danos causados por contanrinagao (veja o Dorn 
Fianna: Resistencia a Toxinas); ele apenas remove toda 
contanrinagao existente. 

Ritual de Contrigao 

Nivel Urn 

Este ritual e unta forma de pedido de desculpas; ele cos- 
tunra ser usado para evitar a inintizade de espiritos ou Ga¬ 
rou a quern urn individuo tenha inconrodado, ou para pre- 
venir guerras entre seitas ou tribos. Na nraioria das vezes o 
ritual consiste do infrator dobrar-se sobre sua barriga e cair 
para a frente. O Garou pode tambena ganir e lanrber as pa- 
tas ou as ntaos. Porem, se bent realizada, unta simples nresu- 
ra corn a cabega dara conta do recado. Para realizar corn 
sucesso este ritual, o Garou precisa conceder urn presente 
ao individuo ofendido ou, no caso deste ser urn espirito, 
possuir algunr aspecto do espirito ent questao (por exentplo, 
urn falcao de barro se o Garou estiver apelando para o to¬ 
tem espiritual Falcao). 

Sistema: O nivel de dificuldade do ritual equivale a Fu- 
ria do espirito alvo ou Garou (ntaxinto de 10). Urn sucesso 
costunra ser considerado suficiente para urn pedido de des- 
culpas gracioso, ntas pode nao ser suficiente para corrigir 
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relacionamentos ou perdoar erros graves. Quanto mais su- 
cessos forem obtidos, mais o erro sera esquecido. Os Garou 
que se recusant a reconhecer urn Ritual de Contrigao sao 
mal vistos pelos ancioes. A maioria dos espiritos aceitara 
sernpre urn ritual bent executado. O efeito dura ate que o 
Garou execute uma agao que fira ou insulte o outro. 

Ritual de Renuncia 



Nivel Dois 

Neste raro ritual, urn Garou rejeita o augurio sob o qual 
nasceu e escolhe urn novo. O ritual precisa ser executado du¬ 
rante a fase da lua que o Garou deseja abragar. Agua exposta 
a luz prateada de Luna e derrantada sobre urn Garou despido, 
lavando-o de tudo que ele ja foi antes, incluindo todos os Pos- 
tos. Ele agora esta livre para contegar de novo conto urn ntent- 
bro de seu augurio adotado. Bent, quase livre — nruitos Ga¬ 
rou veent essa “Mudanga de Lua” corn suspeita. Ent particu¬ 
lar, os Senhores das Sontbras e os Presas de Prata desprezant 
profundanrente os Garou que nao sao capazes de carregar o 
peso dos fardos que lhes forant atribuidos. 

Sistema: Urn Garou que ntude de augurios precisa co- 
ntegar de novo do Posto Urn. Entbora o Garou possa con- 
servar quaisquer Dons ja aprendidos, ele jamais podera 
aprender novos Dons de seu augurio antigo. Entretanto, os 
Dons de seu augurio adotado agora lhe estao disponiveis. 
Ocasionalnrente este ritual e desentpenhado para outros 
propositos que nao seja a ntudanga de augurio, conto quan- 
do urn Garou deseja desistir de seu nonte e contegar de novo 
na sociedade Garou (veja Rotunda). 


1 Tabela de Rituais 


Tipo 

Teste 

Dificuldade 

Acordo 

Carisnta + Rituais 

7 

Caern 

variavel (maxinro de Gnose) 

7 

Morte 

Carisnta + Rituais 

8 - Posto 

Mistico 

Raciocinio + Rituais 

7 

Punigao 

Carisnta + Rituais 

7 

Renonte 

Carisnta + Rituais 

6 

Periodico 
de Caern 

Vigor + Rituais 

8 - Nivel 

Pequenos 

Rituais 

nenhunt 

nenhunt 


Rituais de Caern 

Esses rituais sao de vital importancia para Gaia, porque 
eles ajudam na abertura, protegao e renovagao de espagos 
sagrados dedicados a ela. Sent esses rituais, o fluxo mistico 
da riqueza espiritual de Gaia cessaria, e seus filhos, os Ga¬ 
rou, nao poderiant ntais descansar ent seu colo. Sent essa 
renovagao, ate ntesmo os coragoes fortes dos Garou ficari- 
ant temerosos de batalhar. 

Sistema: Dentro de urn caern, urn Garou pode desent- 
penhar apenas Rituais de Caern. As Paradas de Dados exi- 
gidas variam com cada ritual especifico, ntas o numero ma- 
xinto de dados usados nao pode exceder a Gnose do nrestre 
de ritual. A nao ser que outra coisa seja estabelecida, a difi- 
culdade de urn ritual conto esse e 7. 


Ritual de Assembleia 

Nivel Urn 

Este ritual e exigido para abrir qualquer tipo de assent- 
bleia. Nessas assemblers, os caern dos Garou sao recarrega- 
dos corn Gnose. Os rituais sernpre incluem urn uivo prolonga- 
do liderado por urn Garou conhecido como Mestre do Uivo. 
O uivo varia por tribo e por seita, mas sernpre expressa a natu- 
reza unica da seita. Todos os Garou envolvidos precisant for- 
ntar urn circulo dentro do caern antes de contegarent a uivar. 
Existent diversas variagoes das exigencias basicas — os Garras 
Verntelhas costuntant ntorder as proprias patas e derrantar seu 
sangue na terra, enquanto os Uktena passant seus fetiches 
ntais poderosos entre si a ntedida que cada ntentbro une sua 
voz ao coro — mas o uivo deve sernpre ser sonoro e o circulo 
eterno deve ser sernpre forntado. 

Sistema: O ritual precisa ser executado pelo ntenos unta 
vez por mes para que urn caern seja nrantido consagrado. 
Durante o curso do ritual, os participantes precisant energi- 
zar o caern corn cinco pontos de Gnose por nivel de caern 
para reabastece-lo plenanrente. 

Ritual de Abertura do Caern 

Nivel Urn 

Os caern sao lugares altamente espirituais e sagrados 
para aqueles que os criant. Cada caern possui urn poder es- 
pecifico associado a ele, geralmente de natureza benefica. 
Portanto, existent caern de Furia, caern de Gnose, Forga, 
Enigmas, etc. Se urn personagent for sabio o bastante, ele 
pode ser capaz de se ligar ao poder do caern e usa-lo ent seu 
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beneficio. A isto costunta-se chamar “abrir” um caern. Abrir 
um caern nao e uma coisa que deva ser tentada sem prepa¬ 
re. Os caern nao concedem com facilidade suas energias, e 
o fracasso em absorver apropriadamente esse poder pode 
resultar em danos serissimos para o Garou. 

Cada caern exige coisas especificas do mestre de ritual. 
O mestre de ritual deve provar que e merecedor das energi¬ 
as do caern. Para abrir um caern de Enigmas, um Garou 
precisa trilhar um caminho espiral para evocar a lenda gre- 
ga de Persefone. Ja para abrir um caern de Furia, o Garou 
precisa assumir sua forma Crinos e entoar a litania de seus 
ancestrais que morreram combatendo a Wyrm. O segredo e 
forjar uma conexao com o espirito especifico do caern. 

Sistema: Para abrir um caern, um personagem realiza 
um teste resistido e prolongado de Raciocinio + Rituais 
(dificuldade 7). O nuntero de sucesso precisa igualar o nivel 
do caern. 

O personagem e enfrentado pelo espirito do caern. O 
espirito do caern usa seu proprio nivel de caern como uma 
Parada de Dados. Suas dificuldades equivalent a Gnose do 
personagem, enquanto o numero de sucessos precisa igua- 
lar a Forga de Vontade do personagem. O primeiro a obter 
o numero necessario de sucessos vence. 

Se um personagem veneer o teste, podera acrescentar o 
nivel do caern a sua Parada de Dados ao executar agoes 
apropriadas ao foco desse caern. Mas se ele perder, recebe 
danos equivalentes ao numero de sucessos que o caern ob- 
teve a rnais que ele. Uma falha critica indica que os feri- 
rnentos sao agravados. Esses ferimentos fisicos e espirituais 
sao os resultados de uma reagao de retorno de energia espi- 
ritual. 

Consulte na T abela de Caem uma lista de tipos de ca- 
ern, seus poderes e os espiritos que podern ser encontrados 
com freqiiencia proximos a eles. 

A Toca do Texuqo 

Nivel Quatro 

Os guardiaes (ntentbros de seita) dos caern tornam-se 
tao unidos a suas tocas que podem sentir tudo que ocorre 
em seus arredores. Ao praticar este ritual, o mestre fita in- 
tensamente algurna coisa como uma tigela de agua, uma 
lata de tinta ou um espelho. Ao rnesrno tempo, o Garou 
derrama uma certa quantidade de logao de hamamelis ou 
outro adstringente de cheiro forte (como urina) no solo a 
sua frente. Os outros Garou que estejam observando ou 
participando, formant urn circulo ent torno do mestre de 
ritual e rosnant baixinho. Principalmente no caso de Anda- 
rilhos do Asfalto e Wendigos, alguns Garou rnais jovens 
acrescentanr ao ritual o uso de drogas alucinogenas leves, 
entbora nruitos Garou nao vejant isso corn bons olhos. 

Sistema: O celebrante precisa ser bent sucedido nunt tes¬ 
te de Percepgao + Rituais contra o nivel de dificuldade abai- 
xo. Cada sucesso possibilita que o mestre de ritual (freqiiente- 
nrente o sentinela do caern) faga unta pergunta sobre a unta 
area especifica. A dificuldade varia de acordo corn o tamanho 
da area (veja abaixo). Urn fracasso indica que o Garou nao ve 
nada, entbora unta falha critica signifique que o Garou ve o 
que deseja ver, a despeito de qual seja a verdade. 


Area 

Sala Pequena 
Salao de Baile 
Casa 

Acre de Terra 
Floresta Pequena 

Pitua( de Abertura 


Dificuldade 

5 

6 

7 

8 
9 

da Ponte 


Nivel Quatro 

Este ritual cria unta Ponte da Lua, urn portal bruxuleante 
que serve conto urn nteio de transporte ntistico entre dois ca- 
ern. Essas Pontes da Lua constituent elos vitais entre os espa- 
gos sagrados de Gaia. Uma vez por ano urn caern precisa re- 
novar sua conexao corn outros caern corn os quais queira 
nranter Pontes da Lua. Este ritual sentpre e realizado durante 
assemblers, e simultaneamente nos dois caern participantes. 

A exigencia basica para abrir unta Ponte da Lua e o uso 
de unta Genta da Lua, ou Pedra de Trilha, conto e rnais 
chantada. As Pedras de Trilha sao encontradas na Untbra, 
sendo freqiientenrente objetivos de buscas. Essas pedras 
extraordinariamente raras parecem perolas achatadas corn 
a intpressao de unta pata de lobo ent urn dos lados. E possi- 
vel roubar unta Pedra de Trilha de urn caern, mas esse tipo 
de furto e considerado blasfento, podendo resultar nunta 
guerra entre duas seitas de Garou. 

O ritual estabelece (ou restabelece) unta conexao espiri- 
tual entre a Pedra de Trilha de um caern e a Pedra de Trilha 
de urn segundo caern por internredio dos dois totens espiritu¬ 
ais dos caern. No apice do ritual, uma Ponte da Lua se abre 
entre os dois caern participantes. Durante este tempo os Ga- 
rou das duas seitas podern viajar entre os caern para se junta- 
rent a uma pandega selvagent. As Pontes da Lua possibilitant 
aos Garou atravessarem distancias ent urn milesimo do tempo 
normal necessario. Este ritual precisa ser renovado unta vez a 
cada 13 luas (aproximadantente urn ano). 

Sistema: Este ritual e nruito poderoso. Os personagens 
podern ocasionalnrente desentpenha-lo, mas na maioria das 
vezes sera realizado por ntagicas conduzidas pelo Narrador, 
ntas os personagens ajudarao de algurna fornta. 

O teste e Raciocinio + Enigmas (dificuldade 8 ntenos o 
nivel do proprio caern do mestre de ritual). O mestre de 
ritual pode gastar Forga de Vontade no teste. Se o seu to¬ 
tem de matilha for o ntesmo que o totem do caern, ele rece- 
be urn bonus de tres dados para o teste. Se o ritual ja nao 
obteve sucesso anteriormente o nivel de dificuldade do ri¬ 
tual sera aunrentado ent urn. Para conrpletar o ritual, o ntes- 
tre de ritual precisa obter urn numero de sucessos equiva- 
lente ao nivel do caern do alvo. 

Se o ritual for bent sucedido, a Ponte da Lua sera aberta 
automaticamente, e o elo espiritual entre as duas Pedras de 
Trilha e estabelecido. As Pontes da Lua agora podern ser 
abertas a qualquer nronrento entre os dois caern. As Pontes 
podern ser abertas corn o Ritual de Abertura do Caern (veja 
adiante) ou o Dorn Ragabash: Abrir Ponte da Lua (se for 
executado no caern). Caso o ritual fracasse, nenhunta Pon¬ 
te da Lua se abre, e o ritual precisa ser tentando novanrente 
no ano seguinte. As Pontes da Lua para aquele caern ainda 
estao abertas, ntas nao sao rnais seguras conto antes... 
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Se o ritual redundar numa falha critica, nenhuma Ponte 
da Lua sera aberta, e a Pedra de Trilha no caern ficara quei- 
mada devido a incompetencia com que as energias foram 
manuseadas. Cometer uma falha critica neste ritual conduz 
a outro ritual — o Ritual do Ostracismo, executado contra 
o Garou infrator. 

Consulte a Tabela de Caern para distancias entre Pon¬ 
tes da Lua. 

Ritual da RaOina Encoberta 

Nivel Quatro 

Este ritual faz com que uma area no interior da Umbra 
fique invisivel, de modo que nao possa ser vista de nenhuma 
outra area da Umbra. Este ritual deve contar sempre com um 
minimo de cinco participantes que depois deverao subnreter- 
se a uma cerimonia de abstinencia de tres dias. Os Uktena, 
particularmente adeptos deste ritual, afirmam que os partici¬ 
pantes precisam comparecer a cerimonia com os corpos nus 
pintados com simbolos representando a terra, o ar, a agua, o 
fogo e (para o mestre de ritual) o mundo espiritual. 

Sistema: A dificuldade deste teste e o nivel de Pelicula 
+4. Qualquer Garou participante pode contribuir com Gnose 
para este ritual. E preciso gastar 10 pontos de Gnose para tor- 
nar o efeito permanente. Do contrario, o nuntero de sucessos 
alcangados se igualara ao numero de horas que a Clareira da 
Umbra permanecera escondida. Se a area que o Garou tentar 
esconder for maior que o proprio caern, a quantidade de Gno¬ 
se requerida aumentara em dois pontos para cada seiscentos 
metros de raio que os personagens procurarem encobrir. 

Ritual da Criagao de Caern 

Nivel Cinco 

Este ritual poderoso cria um caern, uma area permanen¬ 
te na qual o mundo espiritual e o mundo fisico se tocam. 
Basta recitar o ritual para atrair a atengao dos servos da 
Wyrm, o que torna sua pratica perigosa, e muitas vezes, 
fatal. Apenas os misticos mais poderosos e sabios ousam 
conduzir uma empreitada dessas. 

Quase sempre se escolhe um Theurge poderoso para 
executar este que e o mais sagrado dos rituais. Muitos Ga- 
rou reunidos precisam canalizar sua energia atraves de um 
lider poderoso para terem alguma esperanga de sucesso. 
Sabe-se que matilhas inteiras ja morreram em agonia por 
fracassarem na tentativa. 

Depois que o foco fisico para o coragao do caern tiver 
sido escolhido, a area precisara ser purificada de toda a cor- 
rupgao antes de ser transformada. Todos os Garou que par¬ 
ticipant no ritual precisam passar por um Ritual de Purifica- 
gao. O mestre de ritual executa uma serie de pequenos ritu¬ 
ais, meditagoes e outras preliminares fisicas para se preparar 
para sua terrivel rnissao. 

E preciso enviar sentinelas (freqiientemente os perso- 
nagens dos jogadores), porque os servos da Wyrm quase 
invariavelmente tentam interromper um ritual grande corno 
esse. Apenas os guerreiros mais poderosos sao escolhidos 
para esse tipo de rnissao, e sua protegao e critica para o 
sucesso do ritual. O lider do ritual permanece indefeso en- 
quanto entoa uma longa litania de versos planejados para 


invocar um grande espirito para o caern preparado. Ernbora 
seja possivel criar um tipo especifico de caern, a maioria dos 
lideres deixarn a escolha a cargo de Gaia, aceitando qual¬ 
quer caern que ela conceder a seita. 

Como e preciso uma quantidade enorrne de Gnose para 
criar um novo caern, e preciso que um minimo de 13 Ga- 
rou, um para cada lua do ano, participe deste rito. A despei- 
to do numero de Garou que o esteja ajudando o mestre de 
ritual, seu organismo pode canalizar um fluxo de Gnose po¬ 
deroso corno esse apenas por uma hora. O ritual precisa ser 
executado a noite. Isto significa que na maioria dos lugares 
e na maior parte do ano, o mestre de ritual pode realizar 
apenas oito testes (um por hora) para cumprir sua tarefa. 
Isto torna o sucesso extremamente improvavel. Caso o ritu¬ 
al fracasse, todos os individuos envolvidos sofrem cinco fe- 
rimentos. Esses ferimentos nao sao agravados, mas sao ntui- 
to dolorosos e sempre deixar cicatrizes em forma de lagri- 
mas marcadas no corpo do Garou. Essas cicatrizes, as “La- 
grimas de Gaia” sao consideradas atos de bravura, sendo 
freqiientemente destacadas por tatuagens ou pinturas e exi- 
bidas com orgulho. Os Garou dizem que essas lagrimas sao 
o resultado do choro de Gaia pela dor de seus filhos. 

Tempo: O ritual precisa ser executado entre o nascer e do 
por do sol durante a fase crescente da lua. Apenas o Dangari- 
nos da Espiral Negra criam caern durante a lua minguante. 

Sistema: O ritual requer um teste prolongado de Racio- 
cinio + Rituais, ernbora o lider possa usar apenas um nu¬ 
mero de dados equivalente ao seu numero de Gnose. A di¬ 
ficuldade sempre e 8, e sao necessarios 40 sucessos. A cada 
hora do ritual podera ser tentado apenas um teste. 

Depois que o lider tiver obtido o numero necessario de 
sucessos, todos os individuos envolvidos no ritual precisam 
contribuir com pontos de Gnose — sao necessarios 100. 
Caso o total disponivel de Gnose nao seja 100, todos os 
participantes no ritual comegam a sofrer ferimentos agrava¬ 
dos. Cada ferimento conta corno tres pontos adicionais de 
Gnose para o total. 

As falhas criticas que ocorrerem durante este ritual serao 
particularmente mortals. Todos os personagens envolvidos 
sofrem sete Niveis de Vitalidade de dano, o que significa que 
ate mesmo um Garou que antes estivesse com sua saude inta- 
culada torna-se Incapacitado. Os Garou reduzidos a abaixo de 
Incapacitado precisam fazer um teste segundo a Tabela de 
Cicatrizes de Batalha, somando um dado ao teste. 

Se o numero minimo de sucessos (40) for obtido, o 
caern e classificado corno Nivel Um. A Pelicula de uma 
area corno essa e 4, e os espiritos que habitant o caern con- 
cederao poderes aproximadamente iguais aos Dons de Ni¬ 
vel Um. Cada cinco sucessos adicionais elevarn o nivel do 
caern em um, correspondentemente elevando a magnitude 
dos poderes concedidos pelo caern. No Nivel Tres a pelicu¬ 
la da area e 3, enquanto no Nivel Cinco ela e apenas 2. 
Imediatamente depois do ritual ser completado com suces- 
so, o mestre de ritual precisa sacrificar um numero de pon¬ 
tos de Gnose permanentes igual ao nivel do caern. 

Se o personagem de um jogador assumir o papel de mestre 
de ritual e for bent sucedido, ele recebe tres pontos de Gloria, 
cinco pontos de Honra e sete pontos de Sabedoria. Qualquer 
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outro personagem que participe do ritual recebe cinco pontos 
de Gloria e tres pontos de Honra. Esta e uma tarefa lendaria, 
devendo ser recompensada adequadamente. 

Rituais de Morte 

Os Garou desempenham Rituais de Morte tanto para 
honrar os que se foram como para reafirmar sua ligagao com 
o ciclo de vida, morte e renascimento. Ao enfrentar e acei- 
tar a morte como uma parte necessaria da danga da vida, os 
membros das matilhas e das seitas se livram dos venenos 
debilitantes do medo. 

Cerimonia pelos Falecidos 

Nivel Um 

Este e o ritual executado em honra aos recem-falecidos. 
Na maioria das vezes e executado ou por um Galliard ou por 
um colega de matilha do Garou falecido. Este ritual varia dra- 
maticamente de uma tribo para outra. Por exemplo, um mes- 
tre de ritual Fianna conta a sua seita historias tristes e heroi- 
cas sobre o Garou falecido. Ja os Wendigo praticam um ritual 
solene, no qual o mestre de ritual e todos os colegas de mati- 
lha do Garou permanecem parados no pico mais alto ao qual 
puderem chegar, caudas tremulando ao vento, e exprimem 
em seu uivo seu orgulho e dor, para assim facilitar a passagem 
de seu companheiro para a proxima vida. O que importa nao 
e a forma do ritual, mas o significado do momento. 

Sistema: O Mestre de ritual lidera a liberagao das emogoes 
combinadas dos Garou para o mundo espiritual. Segundo os Ukte- 
na essas emogoes exercem um impacto real na Umbra e po- 


dem ajudar a garantir que o Garou falecido recorde de alguma 
coisa de sua vida anterior (i.e., a encarnagao seguinte do per- 
sonagem possuira o Antecedente Vida Passada). 

Ritual do Lobo do InUerno 

Nivel Tres 

Este ritual solene e triste e executado por um Garou que 
esteja fraco ou envelhecido demais para lutar ao lado de sua 
tribo. Quando o Garou anuncia que ira se submeter a esse 
ritual, senta-se no centra de uma reuniao de seus colegas de 
matilha e de seita. E uma cerimonia solene e pesarosa, na 
qual os Dangarinos da Lua entoam hinos sobre a vida e os 
feitos do homenageado, e pedem aos espiritos que lhe con- 
cedarn glorias no mundo ou na vida nova que o aguarda. O 
homenageado em seguida caminha, lenta e orgulhosamen- 
te, entre as fileiras de membros da tribo. Enquanto ele ca- 
minha, sua gente inicia um uivo triste, muito semelhante 
ao que entoam pelos falecidos. Alguns Garou tocam melo- 
dias lamuriosas em seus tambores e flautas, enquanto o ho- 
menageado retira-se para um local afastado, no qual poe 
fim a sua vida, normalmente com uma adaga de prata. 

Imediatamente depois do suicidio, inicia-se a Cerimo- 
nia pelos Falecidos. Este ritual e executado com mais fre- 
qiiencia pelos membros dos Garras Vermelhas e dos Crias 
de Fenris, sendo rarissimo entre os Filhos de Gaia. 

Sistema: Este ritual quase sempre e executado a noite e 
requer que pelo menos outros tres Garou estejam presentes ao 
evento solene. A arma usada pelo Garou precisa ser de prata, 
embora nao tenha necessariamente de ser uma adaga. 

Rituais Misti cos 

Os Rituais Misticos colocam os Garou em contato dire- 
to com a Umbra e/ou os seres espirituais. Ao contrario da 
maioria dos outros rituais, estes costumam ser executados 
com mais freqiiencia por Garou solitaries. 

Sistema: Ao desempenhar um Ritual Mistico, o mestre 
de ritual precisa fazer um teste de Raciocinio + Rituais (di- 
ficuldade 7, a nao ser que seja estabelecida outra regra). 

Batismo de Foqo 

Nivel Um 

A maioria das tribos tenta localizar todas as criangas 
nascidas entre seus Parentes a partir de uma semana de seu 
nascimento para ver se elas “compartilham o sangue”. Aque- 
les que sao identificados como Garou sao “batizados” a luz 
da lua que representa seu augurio e sao submetidos a um 
ritual de fogo. Esse batismo normalmente consiste de mis- 
turar com cinzas algumas gotas do sangue do Garou. Em 
seguida, usa-se a mistura para untar as orelhas, olhos, so- 
brancelhas e a lingua da crianga. 

Em seguida, na presenga de um dos espiritos tribais me- 
nores, conhecido como Parente das Lagrimas, o Garou res- 
ponsavel pelo batismo toma o bebe nos bragos e o expoe ao 
luar enquanto uiva a saudagao de Gaia pelos recem-nasci- 
dos. O mestre de ritual em seguida faz o Parente das Lagri- 
mas beijar a crianga. O beijo selvagem do espirito deixa no 
bebe uma marca espiritual na forma da pictografia tribal do 
recem-nascido. Sendo espiritual, esta marca nao e visivel 
no corpo do bebe. Ela, porem, pode ser localizada e reco- 
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nhecida por qualquer Garou (incluindo os Dangarinos da 
Espiral Negra, que com a mesma freqiiencia dos Garou, lo- 
calizam e capturam filhotes para gerar mais soldados para 
suas fileiras). 

O espfrito Parente das Lagrimas e incumbido de vigiar o 
jovem Garou a medida que ele alcanga a maturidade, de modo 
que a tribo sempre conhega a sua localizagao e saiba se ela se 
encontra em perigo. Quando a crianga estiver prestes a sofrer 
a Primeira Mudanga e pronta para o Ritual de Passagem, o 
espfrito alerta a tribo. Infelizmente, esses espiritos menores 
possuem vontade muito fraca e sao faceis de serem distrafdos. 
Freqiientemente, um Parente das Lagrimas perde o rastro do 
filhote, deixando-o entregue a sua propria sorte. Esses “filho- 
tes perdidos” costumam se tornar Lunaticos ou reclusos, as- 
sustados com sua propria natureza e incapazes de compreen- 
der seus poderosos instintos primitivos. 

Sistema: O Mestre de Ritual faz um teste de Carisma + 
Rituais (dificuldade 6). Exige-se apenas um sucesso, mas 
sucessos adicionais aumentam a chance de que o Parente 
de Lagrimas nao perca o rastro da crianga. Este ritual preci- 
sa ser executado a noite sob a lua na qual a crianga nasceu. 
Embora este ritual costume ser realizado dentro de um mes 
depois do nascimento, a marca pode ser feita a qualquer 
momento antes do filhote alcangar a adolescencia e sofrer 
sua Primeira Mudanga. 

Ritual de Compromisso 

Nfvel Um 

Este ritual compromete um espfrito a um Garou, tor- 
nando-o seu servo. Quanto mais poderoso for o espfrito, 
mais diffcil sera o processo. Embora qualquer espfrito en- 
contrado esteja sujeito ao compromisso, os Garou geralmente 
acreditam que os espiritos devam ser comprometidos ape- 
nas quando necessario; eles nao se sentem bem quanto a 
manter os espiritos presos a compromissos por perfodos Ion- 
gos de tempo. Contudo, ha quern conteste essa opiniao, 
particularmente os mfsticos da tribo dos Uktena. 

Os espiritos aprisionados atraves deste ritual podem ser 
comprometidos a um servigo temporario, ou confinados em 
objetos para criar talentos (veja Fetiches e Talentos). Nenhum 
espfrito oferece-se de bom grado como servo, a nao ser que 
tenha afinidade com o totem do personagem. Os espiritos 
podem ser comprometidos com objetos, lugares e ate mesmo 
a pessoas, embora os Garou recorram a essa ultima possibili- 
dade apenas em caso de necessidade. Fracassar neste ritual 
pode ser perigoso, pois as chances do espfrito se tornar hostil e 
tentar ferir o mfstico sao grandes. 

Sistema: Um Garou pode tentar este ritual apenas na 
presenga de um espfrito, sendo normalmente executado na 
Umbra. Ao tentar comprometer um espfrito, um Garou pre- 
cisa primeiro gastar um numero de pontos de Gnose (mini- 
mo de um). Cada ponto de Gnose reduz o nfvel de Gnose 
do espfrito em um. O Garou precisa em seguida testar sua 
propria Forga de Vontade (a dificuldade e a Gnose ajustada 
do espfrito). O numero de sucessos indica por quanto tem¬ 
po o espfrito pode ser forgado a servir (uma semana por 
sucesso). No caso de um talento, o espfrito e comprometido 
ate que o objeto seja usado. 


Veja no Apendice exemplos de espiritos e uma lista de 
talentos simples. 

Ritual da Pedra Cagadora 

Nfvel Um 

Este ritual permite ao Garou encontrar alguem ou algu- 
ma coisa. O Garou precisa conhecer o nome do objeto ou 
do indivfduo. A dificuldade do ritual e reduzida se o Garou 
tiver algum pedago do objeto ou da pessoa (por exemplo, 
um tufo de cabelos ou um pedago de pano). O Garou preci¬ 
sa amarrar uma pedra ou uma agulha num barbante en- 
quanto se concentra no objeto ou na pessoa procurada. Os 
Andarilhos do Asfalto costumam usar mapas e substituem 
uma bussola pela tradicional pedra amarrada no barbante. 

Sistema: Teste padrao. Caso o Garou tenha em seu po- 
der um pedago do objeto ou do indivfduo, a dificuldade sera 
reduzida em um. O ritual concede ao Garou apenas uma 
nogao da localizagao geral do objeto, nao sua posigao exata. 

Ritual de Dedicagao a um Talisma 

Nfvel Um 

Este ritual possibilita a um Garou sintonizar um objeto 
com o seu corpo, permitindo que esse objeto se adapte as 
diversas formas do Garou (jeans irao crescer para se acomo- 
dar ao tamanho da forma Crinos, etc.) e acompanha-lo ate 
a Umbra. Esses talismas costumam ser objetos comuns, por- 
que os itens espirituais, como fetiches e talentos, permane- 
cem automaticamente com o Garou em todas suas formas. 
Um Garou costuma executar este ritual com mais freqiien- 
cia durante a fase da lua sob a qual nasceu. Cada augurio 
possui seu ritual peculiar. 

Sistema: O custo e um ponto de Gnose por objeto dedica- 
do, e um Garou jamais deve possuir mais objetos sintonizados 
com ele do que o seu nfvel de Gnose. Certos objetos particu¬ 
larmente grandes (a criterio do Narrador) sao considerados, 
para o proposito de “custo”, mais de uma unidade. 

O Narrador e o jogador devem decidir o que acontece 
com o objeto quando assume determinadas formas. Por 
exemplo, quando o personagem assume a forma Crinos, sua 
mochila simplesmente ira crescer para acomodar-se em seus 
ombros (embora a mochila ainda assim nao podera manter 
mais objetos que o normal). Quando o personagem estiver 
na forma Hispo, a sua faca sera absorvida pelo seu corpo. 
Nesses casos, o objeto aparecera como uma tatuagem; as 
outras pessoas precisam gastar um ponto de Forga de Von¬ 
tade para remover o objeto do personagem. 

Ritual de Iniciagao 

Nfvel Dois 

Este ritual pode ser realizado apenas no domfnio de um 
Adito. Ele permite que o Garou viaje para a Umbra Profunda. 
Para executar este ritual, o Garou precisa fazer uma tranga 
com tres fios de cabelo seus, tres pedagos de fio de cobre e tres 
galhos de hera ou outra planta trepadeira. Ocasionalmente 
substitui-se o cabelo e os fios de cobre por linhas de seda. 
Depois que a tranga tiver sido tecida, o Garou a amarra em 
torno de seu proprio pulso e uiva tres palavras de poder. Os 
Uktena costumam beber uma pogao azeda que libera o espfri¬ 
to do Garou da Tellurian, enquanto os Furias Negras sempre 
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realizam este ritual em grupos de tres, jamais viajando sozi- 
nhos pela Umbra Profunda. 

Sistema: Se a tranga for destruida enquanto o Garou se 
encontrar na Umbra Profunda, o Garou recebe um Nivel de 
Vitalidade de danos e, se nao retornar imediatamente para 
a Umbra Rasa, corre o risco de se perder para sempre. 

Ritual para bespertar Espiritos 



Nivel Dois 

Este ritual e usado para despertar um espirito adormeci- 
do (inativo). Para executar este ritual, um Garou precisa 
tocar um ritmo em algum tipo de instrumento (os tambores 
tornam-se cada vez mais populares). Enquanto o Garou toca, 
os outros Garou participantes (se houver), executant passos 
em torno do rnestre de ritual, uivando e rugindo em contra- 
ponto a batida. 

Quando realizado num objeto comum, este ritual anirna 
o espirito do objeto, fazendo com que ele acorde e aparega 
na Umbra. Por exemplo, se o ritual for executado nurna 
kornbi, qualquer Garou que esteja percorrendo atalhos po- 
deria ver o veiculo corno uma parte autentica da paisagem. 
Contudo, ele apareceria corno um objeto estacionario na 
Penumbra, a nao ser que uma pessoa no piano fisico come- 
gasse a dirigi-lo, caso em que ele apareceria, para um obser- 
vador na Umbra, corno um veiculo em movimento, mas 
sem motorista. 

Quando realizado em plantas, este ritual costuma ser 
chamado “santificagao”. Como os espiritos-plantas sao be- 
nevolentes, um que seja despertado emprestara seus pode- 
res corno se fosse um amuleto. Quando santificadas, plan¬ 
tas diferentes concedem habilidades diferentes. Por exem¬ 
plo, uma dedaleira protege contra rnagia de fadas (somando 
dois ao nivel de dificuldade de qualquer feitigo de fada). 

Sistema: O rnestre de ritual precisa tocar um instru¬ 
mento musical ou entoar uma cangao (nao e preciso Talen- 
to). A dificuldade do teste e a Furia do espirito. Um fracas- 
so significa que o espirito permanece adormecido. O Narra- 
dor precisa decidir se o espirito e hostil ou amigavel ao Ga- 
rou que o despertou. Despertar um espirito nao possibilita 
qualquer especie de controle sobre ele; isso requer um Ritu¬ 
al de Compromisso ou um Dom. 

Ritual de Conjuragao 

Nivel Dois 

Os misticos Garou sao adeptos da conjuragao de espiri¬ 
tos. Esta capacidade pode variar desde conjurar pequenos 
Gafflings para chamar espiritos de totens ate buscar conse- 
lhos com Incarnas. O ato de conjurar espiritos envolve ritu- 
ais complexos, periodos longos de meditagao e o entoamen- 
to de mantras. Dentro do mundo espiritual este processo e 
muito mais facil. Este ritual compele os espiritos a procura- 
rent aqueles que o chamam; alem disso, uma vez que a con- 
juragao tenha sido completada com exito, o espirito nao 
pode escapar de seu conjurador e precisa obedecer aos mis- 
ticos. Muitos espiritos, particularmente os pequenos, sao 
fracos demais para resistir a uma conjuragao poderosa; os 
mais poderosos aparecem por curiosidade. A chance de se 
obter exito numa conjuragao depende da pericia do misti- 
co, do poder do espirito e da forga da Pelicula local. 


Sistema: O rnestre de ritual precisa romper a Pelicula 
corno se estivesse entrando na Umbra (teste de Gnose con¬ 
tra a Pelicula). Um mistico que ja se encontre na Umbra 
nao precisa romper a Pelicula. O nivel de poder do espirito 
determina o nivel de dificuldade de uma conjuragao bem 
sucedida. O Narrador pode determinar os numeros-alvo a 
partir da tabela abaixo: 


Tipo de Espirito 

Gaffling 

Jaggling 

Avatar de Totem 
Incarna 

Avatar Celestino 


Numero-alvo 

4 

5 
7 

8-9 

10 


Para cada hora que o Garou gaste conjurando o espirito, 
seu numero-alvo cai em um ponto. Nenhum numero-alvo 
pode cair abaixo de 3. Em seguida, o Garou precisa fazer um 
teste de Gnose e determinar quantos sucessos forem possi- 
veis, corno os resultados seguintes: 


Sucessos 

1 


Efeito 

Depois de uma certa demora, o espirito 
aparece, mas inicialmente e hostil 
O espirito se manifesta rapidamente, mas 
ainda e inicialmente hostil. 

O espirito aparece imediatamente, sendo 
neutro. 

O espirito aparece imediatamente, sendo 
passivamente benigno. 

O espirito aparece imediatamente e e ami¬ 
gavel 
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Um teste que resulte numa falha critica provavelmente 
trara resultados desastrosos. Freqiientemente uma falha criti- 
ca conjura o tipo errado de espirito em grande quantidade ou 
com propositos hostis. As falhas criticas podem facilmente 
provocar o aparecimento de um enxame de Malditos. 

O Narrador deve sentir-se a vontade para ajustar as ta- 
belas anteriores de acordo com seu intento. Em determina- 
dos casos, um Garou que tente conjurar um espfrito especi- 
fico nao tera nenhuma chance de sucesso; em outros, ele 
praticamente nao tera nenhuma chance de fracasso. Aeon- 
selha-se ao Narrador tratar cada uso deste ritual individual- 
mente e aplicar bom-senso em suas decisoes. 

Um Garou que conjure com sucesso um avatar Incarna 
obtem dois pontos de Sabedoria. 

Ritual de Fetiche 

Nivel Tres 

Este ritual possibilita que um Garou crie um fetiche (um 
objeto com um espfrito aprisionado nele). Para fazer isto, o 
Garou precisa primeiro purificar o fetiche potencial colo- 
cando-o sob agua corrente (ou ate mesmo agua encanada), 
enterrando-o em terra pura, expondo o objeto a brisas cons- 
tantes ou suspendendo-o sobre chamas por tres noites con- 
secutivas. O Garou precisa em seguida forgar ou persuadir 
um espfrito a entrar no objeto preparado. Os Fiana afirmam 
que persuadir um espfrito com adulagoes gera os melhores 
resultados, enquanto os Roedores de Ossos e os Silenciosos 
alegam que subornar (gastar Gnose) funciona melhor. 

Sistema: Teste Raciocfnio + Rituais (dificuldade 10). 


Cada ponto de Gnose permanente gasto pelo Garou duran¬ 
te o ritual reduz a dificuldade em dois pontos. Uma falha 
critica indica que o espirito foi libertado repentinamente 
(caso o espirito tenha sido coagido a participar, sera quase 
certo que ocorra um ataque). Caso o Garou esteja tentando 
forgar um espirito para o fetiche, ele precisa primeiro atacar 
o espirito e reduzir a zero seu Poder antes de tentar aprisio- 
na-lo no fetiche. Um fetiche recem-criado nao funcionara 
ate que o Poder do espirito aprisionado seja recarregado (con- 
suite Recarregando Poder). 

Ritual do Totem 

Nivel Tres 

Este ritual associa um totem a um grupo de Garou. £ 
executado com mais freqiiencia durante o periodo de for- 
magao de uma matilha. Durante um ritual, todos os Garou 
que queiram associar seus destinos a um determinado espi¬ 
rito de totem precisam cobrir os olhos com uma infusao de 
saliva e artemisia (ou outra substancia sagrada para Gaia) e 
percorrer atalho para a Umbra. Nos Reinos espirituais, o 
mestre de ritual lidera os Garou numa cagada pelo rastro 
mistico deixado por um espirito de totem. Tal evidencia 
varia de acordo com o espfrito, mas e sempre encontrada 
por Garou merecedores da atengao do totem. Ate mesmo 
localizar o espirito nao garante sucesso, pois o totem precisa 
decidir se os Garou sao merecedores de se tornarem seus 
filhos de leite. Um totem indeciso pode exigir que os candi¬ 
dates passem por uma prova, embora isso quase nunca seja 
pedido se a matilha tiver acabado de completar com suces- 
so um Ritual de Passagem. 

Sistema: Para se beneficiarem deste ritual, os persona- 
gens precisam comprar o Antecedente de Totem . Do con- 
trario, o ritual simplesmente nao sera executado. 

Rituais de Punicao 

Os Rituais de Punigao iniciam a sangao da tribo ou seita 
contra um Garou infrator. Esses rituais fortalecem os Garou 
estabelecendo claramente os limites de uma conduta acei- 
tavel. Juntando-se a punigao, cada Garou fortalece seu com- 
promisso com a matilha, que sempre deve estar acima dos 
interesses individuals. 

Sistema: Os Rituais de Punigao sao executados apenas 
para infragoes graves ou depois que uma punigao menos 
estruturada tiver falhado em corrigir o comportamento de 
um Garou. O mestre de ritual precisa testar Carisma + Ri¬ 
tuais (dificuldade 7, a nao ser que seja definida outra coisa). 
Um ritual fracassado e considerado um sinal de Gaia indi- 
cando que os crimes do Garou infrator nao justificam esse 
tipo de punigao. 

Ritual de Ostracismo 

Nivel Dois 

Este ritual costuma ser aplicado como punigao para cri¬ 
mes menores, embora seus efeitos possam ser devastadores 
em tempos de guerra. Este ritual segrega o Garou punido de 
sua tribo, seita e, ocasionalmente, matilha. Depois do ritu¬ 
al, a tribo tratara o individuo como uma nulidade. Ele sera 
ignorado o maximo possivel, e forgado a contar consigo mes- 
mo ate para necessidades basicas, embora nenhuma agao 
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hostil seja tomada contra o nao-lobo (ao menos em teoria, 
embora costume haver casos de Garou ostracizados que sao 
feridos “acidentalnrente”). Numa situagao de vida-ou-nror- 
te, a tribo (amigos e colegas de matilha em particular) po- 
dent auxiliar o infrator, ainda que relutantemente. Em ou- 
tras situagoes, o Garou e ignorado de forma absoluta. Os 
Garou presentes a este ritual formant urn circulo (em volta 
do Garou infrator, se ele estiver presente), e cada partici- 
pante profere em voz alta (uma vez para Gaia, outra para os 
seus companheiros) o norne do infrator, seguido pelas pala- 
vras: “que, entre todos os filhos de Gaia, nao e meu irnrao/ 
irnra”). O orador em seguida da as costas para o centra do 
circulo e se retira. Depois que todos os presentes tiverem 
falado, o Garou busca abrigo na escuridao da noite. 

Sistema: Esta punigao dura normalmente de uma fase 
da lua ate a seguinte. Porenr, ela pode durar enquanto os 
lideres da seita ou da tribo desejarem. Para crimes serios, a 
punigao pode ate mesrno ser decretada permanentemente, 
exilando o infrator da tribo. 

O Garou ostracizado perde urn ponto de Gloria, cinco 
pontos de Honra e urn ponto de Sabedoria. 



Pedra do Escarnio 

Nivel Dois 

A Pedra do Escarnio e uma rocha imbuida de personifi- 
cagoes malevolas de vergonha, tristeza e sentimentos sente- 
lhantes. Alguntas seitas possuent unta Pedra do Escarnio 
pernranente, para a qual urn infrator e dragado, entbora a 
ntaioria possua apenas unta pequena pedra intbuida de ener- 
gias zonrbeteiras. Contegando corn o nrestre de ritual, esta 
pedra e passada para cada Garou presente ao ritual. O Ga- 
rou que sera objeto de escarnio e forgado por seus colegas 
de seita a sentar-se e assistir. A ntedida que cada Garou 
recebe a pedra, ele desenha ou pinta urn sintbolo de despre- 
zo ou vergonha nela, enquanto conta unta historia zonrbe- 
teira ou entbaragosa sobre o comportamento condenavel e 
outros defeitos do Garou. Os Dangarinos da Lua sao parti- 
cularnrente criativos ent suas representagoes verbais do vi- 
lao. Este ritual costuma durar a noite inteira, corn as histo- 
rias seguintes tomando-se cada vez ntais ultrajantes. A pu¬ 
nigao ternrina corn o fint da noite, entbora as ntelhores his- 
torias e insultos costunrenr ser sussurrados pelas costas do 
infrator durante algunt tempo. Essa punigao faz corn que o 
Garou perca Renonte temporariamente 

Sistema: Teste padrao. O Garou punido normalmente 
perde oito pontos de Honra e dois pontos de Sabedoria ate 
que venha a desempenhar unta faganha honoravel, desta 
fornta rentovendo a macula do escarnio. 

Voz do Chacal 

Nivel Dois 

Este ritual e executado quando o comportamento de urn 
Garou envergonhou nao apenas a ele ntesnto, ntas a toda 
sua seita ou tribo. Quando o nrestre de ritual realiza a Voz 
do Chacal, ele sopra urn punhado de po ou cinzas sobre o 
infrator e profere as seguintes palavras: “Devido a tua (co- 
vardia/gula/vaidade, etc.) ter-se contparado a do chacal, 
proclamo que tu es cria legitinta dele!” A ntedida que o po 
ou as cinzas cobrent o Garou punido, a sua voz ntuda. Dai 


ent diante, o Garou punido falara nunt torn agudo e nasali- 
zado, ate que o nrestre de ritual decida retirar a punigao. 

Sistema: Os filhotes de chacal, como os Garou punidos 
dessa fornta sao conhecidos, subtraenr dois pontos de todos os 
dados usados ent testes Sociais. Eles tanrbenr perdent dois pon¬ 
tos de Gloria e cinco pontos de Honra. O nrestre de ritual 
pode repelir esta punigao a qualquer nronrento, entbora para 
crimes particularmente serios ela possa ser tomada pernra¬ 
nente (caso no qual a perda de Renonte e nrantida). Certos 
filhotes de chacal tent conseguido reaver suas vozes ao conr- 
pletar unta cruzada de grande beneficio para Gaia. 

A Cagada 

Nivel Tres 

A Cagada e convocada contra urn Garou que tenha co- 
nretido crimes capitals, mas que ainda retenha urn vestigio de 
honra. Assassinos (entbora nao os traigoeiros) e crintinosos 
do tipo sao Cagados. Todos os Garou que participant nunta 
Cagada cobrent seus corpos corn sintbolos antigos desenhados 
com tinta ou barro. Esses sintbolos ntarcant os Garou conto 
integrantes de unta Matilha Cagadora, e todos os outros Ga- 
rou abrirao espago para os Cagadores ntarcados dessa fornta. 
£ unta honra ser escolhido conto integrante de unta Matilha 
Cagadora. O nrestre de ritual, ou Mestre da Cagada, lidera a 
matilha. A Cagada e exatamente o que o nonte indica: o cri- 
nrinoso e cagado e nrorto pela matilha. Nao e possivel conce- 
der nenhunta especie de perdao ao condenado, entbora a nrorte 
lintpe a honra do Garou cagado (o que quer que isso valha). 
Conta-se nruitas historias tragicas sobre Garou que forant for- 
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gados a escolher entre quebrar sua palavra e cometer um cri¬ 
me grave. Esses Garou, assim dizem as historias, escolheram 
honrar sua palavra e foram Cagados. Porem, demonstraram 
tamanho valor em seu ultimo combate que adquiriram muito 
Renome postumo. 

Sistema: Este ritual pode ser interpretado usando as re- 
gras de cagada descritas no Capitulo Cinco: Drama. Uma 
opgao e simula-la testando o Carisma + Ritos do mestre de 
rituais (a dificuldade e o Posto + 4 do condenado). Um 
fracasso significa que o condenado lutou bent e obteve mui- 
ta Gloria postuma, enquanto uma falha critica significa que 
ele despistou seus cagadores e podera continuar vivendo 
corno um ronin. 

Ritual Satirico 

Nivel Tres 

Uma versao mais seria do Ritual do Escarnio. Um Ritual 
Satirico e uma cangao, danga e/ou drama criada pelos Meia 
Luas e Dangarinos da Lua com o unico proposito de ridicu- 
larizar o infrator. Este ritual sempre e executado numa as¬ 
sembled, na qual o infrator senta-se bent a vista da seita 
inteira. Como os Garou possuem uma tradigao oral forte, a 
Satira sera lembrada e passada adiante atraves das eras. 
Qualquer Garou “honrado” dessa forma perde muito Reno- 
me. As criangas rirao enquanto cantam versos obscenos, e 
os adultos citarao para sempre algumas das passagem mais 
engragadas e embaragosas ao se referirem ao infrator. Em- 
bora essas historias costumem ser mantidas entre os mem- 
bros da propria tribo do infrator, os Brincalhoes e os Danga- 
rinos da Lua ficarao muito satisfeitos em contar a nova sati¬ 
ra a todo Garou que encontrarem. 

Sistema: A dificuldade deste ritual e o Posto atual do in¬ 
frator + 4. Caso o ritual obtenha exito, o infrator perdera um 
nivel permanente de Posto (reduza seu Renome para o nivel 
inicial do Posto imediatamente mais baixo). O Garou pode 
merecer obter normalmente Renome e Posto novos. Caso este 
ritual nao obtenha exito, o Garou nao perde Posto, embora 
uma falha critica leve o mestre de ritual a perder cinco pontos 
de Sabedoria a medida que se torna objeto do ritual. 

0 Lasceramento do Veu 

Nivel Quatro 

Ocasionalmente conhecido como Folia de Acteon, este 
ritual e usado para punir um humano que tenha perpetrado 
uma ofensa grave contra os Garou. A ofensa nao precisa ser 
exatamente contra os Garou, mas contra Gaia ou seus fi- 
lhos. O ritual rasga o Veu, forgando um humano a ver e 
lembrar do Garou pela duragao de uma noite de cagada. O 
mestre de ritual deixa uma pequena bolsa de estrume e er- 
vas perto da vitima adormecida. Quando ela acordar, o Veu 
tera sido queimado de sua mente. A cagada que se segue 
podera ou nao terminar com a morte do humano. Os hu- 
manos que sao deixados vivos costumam ficar insanos, por- 
que suas mentes despreparadas sao incapazes de aceitar a 
verdade que lhes foi revelada pelo ritual. Contudo, uns pou- 
cos conseguem superar seu medo e se curar. 

Sistema: O mestre de ritual deve colocar a bolsa de es- 
terco e ervas a tres metros do local no qual a vitima dorme. 
A bolsa comegara a se derreter no momento que o mestre 


executar o ritual. O mestre nao precisa estar proximo a bol¬ 
sa para praticar o ritual. Um fracasso deixa o veu intacto; 
uma falha critica leva o proprio Garou a ser tornado pelo 
Delirio durante uma noite. 

Lembre-se: apenas a forma Crinos provoca uma reagao de 
Delirio, embora o Narrador, sob certas circunstancias, possa per- 
mitir que uma forma Glabro ou Hispo surta o mesmo efeito. 

Os Rentes Vinqatitios de Gaia 

Nivel Cinco 

Este ritual, uma das maiores punigoes executadas pelos 
Garou, e reservado aos traidores: aqueles que se unem a 
Wyrm, covardes cujas agoes (ou ausencia delas) causam as 
mortes de muitos outros. O traidor e conduzido por um 
minimo de cinco Garou ate um terreno duro, rachado e 
pedregoso. O mestre de ritual em seguida apunhala a pro¬ 
pria mao com um galho ou uma pedra afiada e recita os 
pecados perpetrados pelo traidor contra Gaia. Untando os 
olhos, orelhas e testa do traidor com o seu sangue, o mestre 
de ritual grita de dor e odio. A medida que o sangue e as 
lagrimas gotejam no solo duro, o ritual surte efeito. A partir 
desse momento, qualquer coisa pertencente a Gaia que for 
tocada pela came do traidor transforma-se em prata afiada 
como navalha. O traidor e em seguida cagado como um cao 
por cagadores na forma Crinos. O solo sob os pes do traidor 
espeta-lhe os pes, e sua morte torna-se uma provagao ago- 
nizante. Desse momento em diante, o nome do infrator e 
riscado de todos os registros, vindo a ser proferido apenas 
como uma praga. 

Sistema: Enquanto o sangue do mestre de ritual estiver 
tocando o corpo do traidor, este e incapaz de percorrer ata- 
lho para a Umbra. Ninguem sobrevive a este ritual. 

Rituais de Renome 

Esses rituais celebrant tanto as realizagoes especificas de 
um Garou individual quanto sua conquista de uma nova posi- 
gao na matilha ou seita. Os Garou anseiam por esse ritual com 
o mesmo ardor com que temem o Ritual de Punigao. 

Sistema: Ao executar um Ritual de Renome, o mestre 
de ritual precisa executar um teste de Carisma + Rituais 
(dificuldade 6, a nao ser que seja determinada outra coisa). 

Ritual de Comfuista 

Nivel Dois 

Este ritual e usado para honrar um Garou e reconhecer as 
provagoes pelas quais ele passou para alcangar sua posigao 
atual. Um anciao mandara que o Garou de um passo a frente, 
como se quisesse puni-lo ou critica-lo. A medida que o Garou 
avanga, o anciao cornega a listar todas as coisas que o Garou 
fez para obter o novo Renome. O Ritual de Conquista ocorre 
em seguida, e qualquer um que queira falar em homenagem 
ao Garou podera faze-lo. Em conclusao, o anciao diz algurna 
coisa como “Agora ele esta maior em sua tribo, sua seita e 
entre todos os Garou. Que todos saibarn disso.” 

Sistema: Este ritual e realizado quando um Garou pos- 
sui 10 pontos de Renome temporario numa categoria e de- 
seja obter um ponto de Renome permanente. A dificuldade 
e apenas 4, a nao ser que alguem dispute o ritual (veja abai- 
xo). A dificuldade, neste caso, e aumentada para 6. Exige- 
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se apenas um sucesso. 

Um fracasso no teste e considerado sinal de uma intper- 
feigao do candidato — o mestre de ritual recebera um pres- 
sagio de Gaia indicando que o candidato nao merece a hon- 
ra. Se o ritual redundar numa falha critica, o candidato pre- 
cisara sofrer uma penitencia antes que qualquer pessoa con- 
ceda-lhe novamente o Ritual de Conquista. Essa e a forma 
pela qual a sociedade e injusta. 

Embora raro, e possivel que alguent tente disputar o ri¬ 
tual. Neste caso, o concorrente desafia e incomoda o ntes- 
tre de ritual enquanto ele executa o ritual, tecendo conten- 
tarios ousados sobre as qualidades negativas do candidato. 
O candidato insultado desta forma precisa fazer um teste de 
Furia para nao ser tornado pelo frenesi; se isso acontecer, o 
ritual estara acabado. Caso ele mantenha sua frieza, e o ri¬ 
tual for bent sucedido, entao ninguem podera questionar 
seu valor durante um minimo de tres luas (ninguem pode 
disputar quaisquer Rituais de Realizagao executados para 
ele durante o mes e meio seguinte. 

Ritual de Passagem 

Nivel Dois 

Depois que um filhote sofre sua Primeira Mudanga e se 
torna ciente de que e um Garou, ele precisa submeter-se ao 
Ritual de Passagem. Os Garou nao sao reconhecidos como 
adultos ate que tenham passado por esta cerimonia seminal; 
ate entao, serao apenas filhotes. Este ritual consiste de uma 
cruzada perigosa destinada a provar, atraves de provagoes ter- 
riveis, a coragem do Garou, sua honra e sabedoria. Contudo, 
poucos filhotes passant sozinhos por este ritual; eles costu- 
rnarn ser ajudados por seus futures companheiros de matilha, 
outros filhotes que tambem estao alcangando a maturidade. 
Esta futura matilha e solta no rnundo com uma ntissao a cunt- 
prir, e proibida de retornar ate que tenham dado o rnelhor de 
si para satisfazer esse objetivo. Tribos diferentes inrpoent obje- 
tivos diferentes. Um ritual Wendigo costuma tornar a forma 
de uma cruzada mistica, enquanto os Crias enviarn seu filho- 
tes para combater os servos da Wyrrn. Ocasionalmente, espi- 
ritos invisiveis acompanham os filhotes para observa-los e re- 
portar seus feitos aos ancioes. 

Caso os filhotes sejant bent sucedidos ent sua cruzada, 
urn nrestre de ritual executara esta cerinronia para eles, 
ntarcando-os corn urn pictograma que os caracteriza conto 
Garou plenos. Esses pictogramas costumanr ser pintados, 
ntas os Garras Verntelhas preferent marca-los nas peles de 
seus jovens herois. 

Porem, se os filhotes falharent, eles serao considerados 
cidadaos de segunda classe ate que tenham outra oportuni- 
dade de provar seu valor. 

Ritual de Ferimento 

Nivel Urn 

Este ritual celebra o printeiro ferimento de batalha rece- 
bido por urn Garou. Cada tribo comentora este nronrento de 
fornta diferente, ntas todas honrant este sinal de coragent. 
Muitas tribos esfregant cinzas pelo ntenos nunta parte do 
ferimento, para forntar unta cicatriz de lentbranga. Os Crias 
de Fenris sempre ternrinam este ritual corn unta orgia rega- 
da a bebida e lutas. Ent contraste, os Portadores da Luz ter- 
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minam seus Rituais de ferimento com longas discussoes fi- 
losoficas sobre a natureza da bravura e a o significado espi- 
ritual do ferimento, tendo por base sua localizagao e forma. 

Sistema: Apenas o Garou ferido e o mestre de ritual 
precisam estar presentes a cerimonia, embora ela costume 
ser executada na presenga da matilha ou da seita do Garou. 
Caso o ritual seja bent sucedido, o Garou ferido recebe dois 
pontos de Gloria. 

Rituais Periddicos 

Os Rituais Periodicos variant de tribo para tribo e de 
lugar para lugar. Cada tribo e seita tern duas formas de cele- 
brar a nrudanga das estagoes. Algumas seitas celebram ape- 
nas os solsticios e os equinocios; outras realizam pelo rnenos 
urn ritual por lua. Os rituais a seguir sao realizados por todas 
as tribos de Garou. Sao as celebragoes fundamental que 
celebram o ciclo constante da vida-na-nrorte-na-vida. 

Esses rituais renovam a conexao dos Garou com Gaia, a 
Deusa Mae. Alguns Garou ate rnesrno acreditam que a ex- 
tingao dessas cerimonias trariam resultados catastroficos. 
Alguns dos Garou mais nristicos (ou talvez dos rnais loucos) 
insistent que se esses rituais nao fossent executados, a pro¬ 
pria Gaia poderia nao ver sentido ent continuar o ciclo, e o 
ntundo entraria nunt inverno perpetuo... ou pior. 

Sistema: Urn Ritual Periodico precisa, obvianrente, ocor- 
rer no nronrento exato do ano que ele celebra especificanren- 
te, requerendo a participagao de urn nrininro de cinco Garou. 
Ao executar o ritual, o nrestre de rituais precisa fazer urn teste 
de Vigor + Ritos (dificuldade 8). Caso o ritual seja executado 
nunt caern, a dificuldade do ritual e 8 rnenos o nivel do caern. 
Portanto, urn ritual periodico realizado nunt caern de Nivel 
Tres tern uma dificuldade de 5 (8 — 3). 

Ritual dos Ventos Frios 

Nivel Dois 

A noite do solsticio de inverno e a rnais longa noite do 
ano. E a epoca das dores do parto, quando Helios renasce e 
os dias contegant a se alongar. Mesnto nas profundezas do 
inverno, os Garou, filhos da lua, celebrant ritualmente o 
tempo da vida-na-ntorte. Alguns Garou acreditam que se 
este ritual nao for executado, as noites continuarao a se 
alongar ate que Gaia tenha caido nunt terrivel estado cre¬ 
puscular de dor perpetua. A ntaioria dos Garou ntodernos 
considera isto ntera superstigao, ntas ate ntesnto esses ceti- 
cos participant entusiasticamente do ritual. 

O Ritual dos Ventos Frios tent ntuitas variantes. Na ver- 
sao rnais contunt, o ntestre de ritual reune os Garou nunt cir- 
culo ent torno de unta pequena fogueira. Ele ent seguida lidera 
o grupo nunt uivo prolongado que contega conto urn rugido 
baixo e terntina nunt crescendo ululante. Quando o ntestre 
de ritual sente que a tensao atingiu o apice, ele salta para 
frente, pega unta tocha flantejante (ou, ent alguns casos, unta 
lanterna eletrica) e corre para a floresta. Os outros Garou o 
seguent, arrancando galhos das arvores no percurso. Corren- 
do o rnais rapido que podent, os Garou produzent ruidos estra- 
nhos e assustadores. O ritual e executado para encorajar o 
trabalho de parto de Gaia, no qual dara a luz ao sol, e para 
afugentar os lacaios da Wyrnt que possam estar a espreita, 
prontos para raptar o sol recem-nascido ou ferir Gaia enquan- 


to ela dirige sua atengao para longe da superficie do ntundo. 

O ntestre de ritual conduz a nratilha uivante de volta a 
fogueira, onde eles atiranr os galhos as chamas. Quando as 
dramas ficant bent altas, os Garou iniciant urn festinr que 
dura ate o anranhecer, quando eles saudanr o sol recenr- 
nascido corn urn ultimo uivo triunfante. 

Ritual do NoOo bespertar 

Este ritual tent lugar no equinocio de verao. Contega no 
por do sol, quando o ntestre de ritual conduz os Garou reu- 
nidos numa cruzada runto a Untbra. Essa cruzada costunra 
ser sinrbolica, mas cada vez rnais, a ntedida que o Apocalip- 
se se aproxinta, os cruzados buscant perigos verdadeiros (ou 
eles os encontranr) nos Reinos da Untbra. 

A cruzada senrpre consiste de sete provagoes. Essas pro- 
vagoes representam os sete portais que barrant o canrinho 
para o Mundo Inferior. Essas provagoes variant dramatica- 
nrente de unta tribo para outra, ntas sentpre e apresentada 
unta variedade de desafios aos ntentbros. Urn teste pode 
envolver o confronto corn urn Maldito, enquanto outros 
desafios talvez envolvant encontrar urn fetiche perdido na 
Untbra Profunda. Cada teste requer que os participantes 
sacrifiquent algunta coisa, seja urn fetiche particularmente 
caro ao Garou, seja urn velho rancor ou urn falso orgulho. 
Caso o Garou consiga transpor esses portais de desafio, ele 
podera renovar a Terra, banindo os espiritos do inverno e 
abrindo cantinho para a estagao verdejante. 

Ao fint do ritual, os Garou retornanr aos seus corpos. 
Neste nronrento ntuitas tribos buscam Parentes Garou, ou 
outros huntanos e parentes, e renovant contato corn os pra- 
zeres da came, celebrando a beleza extraordinaria da vida e 
a necessidade de sua continuagao nas geragoes futuras de 
Garou. Nao e surpresa, portanto, que nessa noite sejam con- 
cebidos a ntaioria dos filhotes inrpuros. O intenso teor dra- 
nratico deste ritual costunra derrubar tabus. 

A Grande Cagada 

Nivel Dois 

O Garou executa este ritual a cada Vespera do Solsticio 
de Verao. Esta e a epoca do ano na qual Helios perntanece 
rnais tempo no ceu e, portanto, se encontra no zenite de sua 
influencia. Da ntesnta fornta que os raios solares desvelant 
os nristerios da escuridao, tanrbenr os Garou revogant todas 
as sutilezas e pernritenr que seus uivos de Furia e poder en¬ 
chant o ntundo. Nesse dia e nessa noite, as criaturas da Wyrnt 
encontranr uma dificuldade intensa de se esconder dos guer- 
reiros de Gaia. 

Exatamente a nreia-noite, no contego do solsticio de 
verao, o ntestre de ritual roga a Gaia que traga a atengao da 
nratilha ou seita unta criatura a altura da Grande Cagada. 
Para se prepararent, os Garou cantanr, uivant e contanr his- 
torias de bravura. Tanrbenr e contunt urn ritual de sangra- 
nrento, no qual cada Garou se corta e derranta parte de seu 
sangue nunta tigela grande. A nristura de sangue e ent se- 
guida usada conto tinta para pintar a testa ou o peito de 
cada urn dos cagadores. Ao anranhecer Gaia envia a seita 
urn sinal proclanrando o alvo da Grande Cagada. Este sinal 
pode assuntir qualquer fornta, seja unta visao presenciada 
ent transe por urn ntestre de ritual Wendigo, ou unta repor- 
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tagem assistida na velha televisao de um caem dos Roedo- 
res de Ossos. Embora a pessoa ou criatura escolhida por 
Gaia seja quase sempre associada a Wyrm, em raras ocasi- 
oes ela exige que um dos seus seja sacrificado na Cagada. 
Apenas os maiores guerreiros sao escolhidos como alvos de 
uma Grande Cagada, e so em tempos de grande necessida- 
de Gaia exige o sacrificio de um seus filhos. Acredita-se que 
um guerreiro morto dessa forma se transforma imediatamente 
num anjo vingador a servigo de Gaia. 

Os Garou so tern ate a meia-noite para completarem a 
Cagada. Caso obtenham exito, o sangue da criatura caida e 
derramado no solo de Gaia (ou para o eter, caso a Cagada 
ocorra na Umbra) como um sacrificio para Gaia. Se os caga- 
dores nao conseguirem abater sua caga, isso sera considerado 
uma profecia terrivel durante o ano vindouro. Alguns Theur- 
ges dizem que nenhuma seita sera bent sucedida na Grande 
Cagada durante o ano do Apocalipse. Na melhor das hipote- 
ses, uma Cagada fracassada significa ma sorte para a seita no 
ano seguinte. Qualquer individuo que participe de uma Gran¬ 
de Cagada bent sucedida obtem Gloria. O perigo de uma Ca- 
gada especifica determina o nivel de Gloria obtida. 

Sistemas: Os Garou que participem de uma Grande 
Cagada obtem tres pontos de Gloria. Caso a cagada nao 
obtenha exito, cada Garou participante perde dois pontos 
de Gloria. Alem disso, os niveis de dificuldade de todos os 
rituais executados pela seita sao aumentados em um ponto 
ate o solsticio de verao seguinte. 


Ritual de Keres 

Nivel Quatro 

O Ritual de Keres ocorre na noite do equinocio de outo- 
no. Keres foi uma Garou femea que viveu nos tempos antigos. 
Desconhece-se qual era sua tribo, embora os Furias Negras 
afirmem que Keres pertenceu ao seu povo. A lenda conta que 
Keres protegia com tamanho zelo seus companheiros de mati- 
lha que quando ela foi aprisionada numa caverna, cercada por 
lacaios da Wyrm, tendo apenas os corpos de seus companhei¬ 
ros mortos por companhia, Keres os consumiu para que as 
criaturas da Wyrm nao contaminassem seus corpos com seu 
toque maligno. Depois disso, Keres investiu contra eles. For- 
talecida pelos espiritos de seus companheiros, ela abateu nove 
vezes nove feras da Wyrm antes de tombar. A bravura de 
Keres foi tamanha que Gaia permitiu que ela e os espiritos 
agrupados de seus companheiros de matilha corressem eter- 
namente pela Umbra Profunda como Furias espirituais. Ate 
hoje, alguns misticos Garou relatam encontros com o belo e 
feroz espirito da matilha. 

O Ritual de Keres e um evento solene no qual o mestre 
de ritual conduz os Garou num uivo funebre por todos aque- 
les que morreram a servigo de Gaia. Esse momento e consi¬ 
derado apropriado para todos expressarem sua angustia, tris- 
teza e medo, assim como para confortar os companheiros 
que ainda vivem. Ate mesmo os guerreiros mais valorosos 
participant desse uivo. Os Garou reunidos sentam-se numa 
grande circulo que representa o ciclo sent fim do abrago de 
Gaia. Antes da cerimonia, cada Garou cria seu proprio ta- 
lisma a partir de alguma especie de madeira. Um Furia Ne- 
gra pode esculpir uma representagao de si mesmo com a 



cabega baixa, enquanto o talisma de um Silencioso pode ser 
um lobo de papel com as pernas quebradas. O talisma preci- 
sa ser significativo apenas para o seu criador. 

O mestre de ritual e o ultimo Garou a desabafar e criar 
seu talisma. Enquanto faz seu talisma, ele concentra a an¬ 
gustia de sua tribo em seu corpo, invocando o espirito de 
Keres para consumir os talismas e conceder forga aos Ga- 
rou. Caso o ritual seja bem sucedido, o Garou sentira o espi- 
rito de Keres consumindo os talismas numa rajada subita de 
chamas. Depois que os talismas tenham sido consumidos, 
cada Garou prova as cinzas remanescentes, assimilando uma 
pequena parte da forga de Keres. O mestre de ritual em 
seguida lidera os Garou num festim para celebrar a purga- 
gao da macula da Wyrm. 

Sistemas: Qualquer Garou que participe de um Ritual de 
Keres bem sucedido pode fazer um teste de Vigor + Rituais 
(dificuldade 7). Se obtiver exito, o participante recebera um 
ponto permanente de Forga de Vontade para expurgar seus 
temores e dores internas. Um fracasso leva o mestre de ritual 
a perder Honra aos olhos da tribo; uma falha critica podera 
fazer com que Keres ataque a seita ao inves da fogueira, por 
nao tolerar as fraquezas de nenhum dos Garou. 


Pequenos Rituais 


Os Pequenos Rituais sao os rituais que os Garou incor- 
poram a vida cotidiana. Quase todos os Garou conhecem e 
usam pelo menos alguns Pequenos Rituais. 

Existe uma variedade praticamente infinita de Peque- 
nos Rituais disponiveis aos Garou. Os rituais abaixo sao 
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apenas uma pequena amostra. Muitos Garou desenvolvem 
seus proprios Pequenos Rituais exclusivos para ajudar a re- 
afirmar sua conexao com Gaia, com seu totem espiritual ou 
com seus semelhantes. 

Sistema: Os jogadores podem comprar Pequenos Ritu¬ 
als ao custo de metade do Nivel de Antecedentes normal 
(dois para um). De forma semelhante, os Pequenos Rituais 
podem ser aprendidos na metade do tempo necessario para 
aprender outros rituais. Os Pequenos Rituais demoram ape¬ 
nas de dois a cinco minutos para serem realizados, tempo 
bent menor que o exigido por outros rituais. Os Garou que 
desempenhem regularmente um Pequeno Ritual encontram 
muito mais facilidade em alcangar certos objetivos. O Nar- 
rador deve requerer ocasionalmente aos jogadores que in- 
terpretem a invocagao desses rituais, de modo a enfatizar 
que um personagem os esta executando regularmente. 

Ritmos Osseos 

Este ritual e executado em homenagem ao totem espiri¬ 
tual do Garou. Cada espirito esta associado a um ritmo dife- 
rente. Para seu totem, o Garou reproduz esse ritmo com 
batutas de tambor especiais. Essas batutas sao feitas tradici- 
onalmente de osso, mas podem ser fabricadas a partir de 
qualquer material. 

Sistema: Qualquer Garou que desempenhe este ritual 
tres vezes ao dia, durante pelo menos tres dias consecuti- 
vos, obtem um dado adicional para usar em qualquer teste 
realizado nos Reinos espirituais. Depois que este dado tiver 
sido usado, o Garou precisa recompor as energias durante 


mais tres dias antes de reaver o dado extra. 

Halito de Gaia 

Durante este ritual o Garou respira profundamente o hali¬ 
to de Gaia (ar) 13 vezes. Enquanto respira assim, o Garou 
limpa de sua mente todas as coisas, exceto seu amor por Gaia. 

Sistema: O Garou precisa executar este ritual pelo me¬ 
nos uma vez por dia durante um ciclo inteiro da lua. Fazer 
isso possibilita ao Garou abaixar em dois o nivel de dificul- 
dade de qualquer um que esteja testando detecgao ou cura. 

Saudagao da Lua 

Este ritual consiste em entoar um exuberante hino de 
louvor para Luna. Durante este ritual, o Garou uiva uma 
saudagao elaborada para a lua. Esta saudagao varia de acor- 
do com a fase da lua. 

Sistema: Executar este ritual toda noite ao nascer da 
lua durante uma fase inteira da lua permite ao Garou somar 
um dado a todas as suas interagoes sociais com os Garou do 
augurio dessa fase na proxima vez que a lua atingir a fase 
em questao. 

Saudagao do Sol 

Este ritual e uma cerimonia muito comum entre os Gu- 
rahl (os homens-ursos). Certos Filhos de Gaia e alguns Ukte- 
na e Wendigo praticam este ritual. Ele e semelhante a Sau¬ 
dagao da Lua, mas e realizado ao nascer do sol. 

Sistema: O Garou precisa entoar louvores a Helios du¬ 
rante nove dias consecutivos. Se isso for feito, Helios con¬ 
cede ao seu devoto um dado adicional quando ele estiver 
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tentando sentir criaturas da Wyrm ou maculas da Wyrm, 
desde que o Garou continue entoando diariamente os can- 
ticos. Se o Garou deixar de entoar os louvores um unico 
dia, ele precisara comegar o rito novamente para obter seus 
beneficios. 

Oraqdo da Cagada 

Este ritual comum assume muitas formas, mas sempre 
envolve parar antes do inicio de uma cagada para louvar 
Gaia e todas suas criaturas. 

Alem disso, o Garou precisa escolher algum objeto para 
conter suas oragoes. Esse objeto pode ser qualquer coisa, 
desde um velho cinto a um dente, mas o Garou precisa te-lo 
consigo durante a caga. Se ele perder o objeto, precisara 
escolher outro e comegar novamente suas oragoes. 

Sistema: Se um Garou realizar este ritual antes de cada 
cagada durante tres mudangas de lua, ele recebera um dado 
adicional para todos os testes de rastreamento enquanto 
continuar orando antes de cagar. Se ela vier a empreender 
uma so cagada sent rezar, tera de renovar suas oragoes por 
mais tres meses antes de receber novamente o bonus. 

Ovaqdo pela Presa 

Uma forma especifica de Ritual de Contrigao. Imediata- 
mente apos matar, o Garou percorre atalho para a Umbra e 
agradece ao espirito da presa, porque, sem o sacrificio dela, 
nao poderia sobreviver. A execugao deste ritual e um sinal 
de respeito para com Gaia, seus filhos e a propria vida. 

Sistema: Um Garou precisa desempenhar este ritual para 
cada animal de Gaia ( menos as crias da Wyrm) que ele 
matar durante uma fase inteira da lua. Se isto for feito, as 
dificuldades do Garou ao lidar com espiritos da natureza 
serao reduzidas em um ponto. O bonus dura ate que o Ga- 
rou mate sem dedicar algum tempo para agradecer ao espi- 
rito da criatura. 

Renome 

O Renome de um Garou e medido em termos de tres 
areas especificas: Gloria (que se refere a perfeigao fisica, 
riscos corridos e vitorias em combate), Honra (o senso de 
dever de um Garou, sua etica e sua moral, e sua honra pes- 
soal), e Sabedoria (erudigao, paciencia, esperteza, inspira- 
gao e harmonia espiritual). 

O Renome de um Garou nao e um sistema de pontos de 
experiencia, mas um sistema de interpretagao. Ele indica o 
quanto o lobisomem cumpre daquilo que a cultura Garou exi- 
ge dele. Por esta razao, o augurio influencia fortemente o Re- 
nome de um personagem; o augurio de um personagem e o 
papel que a sociedade espera que ele desempenhe. Um perso- 
nagem pode obter experiencia com suas agoes mesmo nao 
atuando de acordo com o papel do seu augurio; neste caso, 
porem, ele provavelmente nao recebera muito renome. 

O personagem que possua um nivel de Renome subs- 
tancialmente mais baixo que os outros tern a obrigagao de 
trata-los com um certo grau de reverencia. Os Garou que 
nao prestarem atengao a esses detalhes perderao Honra e 
ate mesmo Renome de forma regular. 

O Renome aparece em duas formas: o nivel de Renome 


(os pontos), que indica o Renome permanente do persona- 
gem, e a Parada de Renome (os quadrados), que indica quan- 
tos pontos temporarios foram obtidos. Ao contrario de Fu- 
ria, Gnose ou Forga de Vontade (veja abaixo), uma Pilha 
de Renome pode exceder o nivel de Renome. Cada perso- 
nagem possui tres niveis de Renome e Paradas associadas, 
representando Gloria, Honra e Sabedoria. O Renome Per¬ 
manente e uma coisa muito estavel, variando apenas em 
circunstancias dramaticas. O Renome temporario e bent mais 
fluido, estando sujeito a alguma variagao. 

Obter Renome permite que o Garou venha a subir de 
Posto. Para maiores informagoes sobre este processo, con- 
suite o Capitulo Oito: Sistemas. 

Renome Initial 

Os personagens Garou comegam com tres pontos per- 
manentes em Renome, distribuidos da forma exigida pelo 
seu augurio (veja a T abela de Postos). Este Renome e um 
resultado dos eventos que ocorrem durante um Ritual de 
Passagem. Caso o Narrador esteja conduzindo um preludio, 
os jogadores nao devem determinar este Renome inicial ate 
depois de seu Ritual de Passagem. 

Os personagens portanto iniciam o jogo no Posto Um. 

Gloria 

Obter distingao entre seu povo pela conquista de gran- 
des triunfos e pela realizagao de bravas cruzadas e um as- 
pecto da Gloria. Os Garou com niveis altos de Gloria possu- 
em um esplendor e um garbo que induz os outros lobiso- 
mens a reverencia-los. A gloria e o respeito que um indivi- 
duo recebe por sua habilidade marcial e sua capacidade de 
resolver as coisas a qualquer prego. E apenas pela realizagao 
de grandes faganhas que os lobisomens obtem Gloria. 

Credo da Gloria 

Serei valoroso 

Serei essential 

Serei generoso 

Protegerei os fracos 

Derrotarei a Wyrm 

Honra 

A Honra e uma das poucas formas pelas quais se impoe 
as leis da sociedade Garou. E uma combinagao de orgulho, 
dignidade e integridade pessoal. Quando um Garou obtem 
Honra, sua integridade, honestidade e fidelidade esta sendo 
reconhecida. Alem disso, e um sinal de respeito. A Honra e 
uma fonte de grande orgulho para aqueles que a possuem, 
devendo ser guardada cuidadosamente. 

Uma pessoa de honra adere a moral e aos principios mais 
elevados, permanecendo resoluta frente a adversidade e ao 
perigo. As agoes mais honraveis sao aquelas realizadas a 
despeito de todas as penalidades. A Honra denota um sen¬ 
so agugado de (e uma conformidade rigorosa com) um co- 
digo de conduta — a Litania. Impostura e fraude nao sao 
praticas aceitaveis entre aqueles que buscam Honra. Para 
que se alcance Honra, faz-se necessaria uma certa dignida- 
de, uma apreciagao especifica das responsabilidades da ver- 
dadeira moralidade. 
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A Honra e perdida facilmente quando se e tornado pelo 
frenesi, afinal, nesse estado e possivel praticar qualquer tipo 
de agao maligna. 

Codigo de Honra 
Serei respeitoso 
Serei leal 
Serei justo 

Cumprirei minha palavra 
Aceitarei todos os desafios justos 

Sabedoria 

Os Garou que sao considerados sabios recebem reve- 
rencia, veneragao e deferencia. Sob muitos aspectos, uma 
reputagao de Sabedoria e incompativel com uma reputagao 
de Gloria, mas nem sempre esse e o caso. Uma pessoa com 
um nivel alto em Sabedoria possui um senso de julgamento 
e discrigao bastante agugado, bent como erudigao e capaci- 
dade de discemir entre verdade e mentira. 

A unica forma de um Garou obter sabedoria e oferecen- 
do seu julgamento e conhecimento em momentos de crise. 

Credo da Sabedoria 

Serei calmo 
Serei prudente 
Serei comedido 
Serei misericordioso 

Pensarei antes de agir e ouvirei antes de pensar 
As formas de obter e perder Renome sao discutidas no 
Capitulo Oito: Sistemas. 

Testes de Renome (Optional) 

Os testes de Renome podem ser usados para simular a 
reagao da sociedade dos Garou ao personagem. Esses testes 
podem ser ferramentas uteis durante situagoes sociais. O 
Narrador pode instruir um jogador a fazer um teste tendo 
como base um nivel de Renome ou usar o nivel de um per- 
sonagem como um numero de dificuldade ao testar a rea- 
gao dos outros personagens a esse personagem. Abaixo es- 
tao descritas algumas opgoes, por categoria. 

Testes de Gloria 

Um teste de Gloria pode ser usado para determinar se 
um personagem (e sua matilha) pode acompanhar um gru- 
po de guerra ou requisitar equipamento de combate. Isso 
tambem e uma medida do quanto o personagem e “famo- 
so”, pois sao os Garou com niveis altos de Gloria que costu- 
mam ter seus feitos contados ao redor de fogueiras. Um tes¬ 
te de Gloria tambem influencia o Garou em posigoes de 
lideranga e em situagoes nas quais um personagem esteja 
conduzindo outros Garou. Os personagens com niveis bai- 
xos de Gloria sao pouco conhecidos, e aqueles sent nenhu- 
ma Gloria costumam ser considerados timidos e fracos. 

Testes de Honra 

Um teste de Honra pode ser usado para determinar se 
um personagem e visto como confiavel e honesto, assim 
como o rigor com que ele segue as leis dos Garou, particu- 
larmente a Litania. Esses testes sao muitissimo importantes 
quando o personagem e apresentado aos ancioes, afinal e 
pela Honra, e nao pela Gloria, que se impressiona esses ve- 


lhos. Os Testes de Honra podem tambem determinar a for¬ 
ma como o personagem e tratado em determinadas circuns- 
tancias, e o Narrador pode ate mesmo consentir um teste 
de Honra para um personagem que precise de um “sentido 
de honra” sobre alguma coisa. Os personagens com niveis 
de Honra baixos sao vistos com suspeita; aqueles sent ne- 
nhuma Honra costumam ser tratados um pouco melhor que 
os foras da lei. Alem disso, quando falarn com os ancioes, as 
palavras dos personagens sent honra costumam ser subme- 
tidas ao Dom da Verdade de Gaia. 

Testes de Sabedoria 

Um teste de Sabedoria pode ser usado para determinar 
se a sociedade dos Garou considera um personagem sabio 
ou harmonizado espiritualmente. Esses testes sao muito 
importantes quando um personagem procura descobrir se- 
gredos sobre os Garou. Pode ser usado com um teste para 
ver se e confiado um fetiche sagrado ao Garou ou se lhe e 
permitido comparecer a uma assembleia especial. Os perso- 
nagens com niveis baixos de Sabedoria costumam respon¬ 
der as perguntas com um silencio petreo; aqueles sent ne- 
nhuma sabedoria sao vistos como bufoes que podem ser 
perigosos para si mesmos ou para os outros. 

Posto 

Entre os Garou, Posto e tudo. Posto, mais que qualquer 
outra Caracteristica, mede a posigao e o respeito que o Garou 
conquistou junto aos seus pares. Os maiores segredos da tribo 
sao ensinados apenas aqueles Garou que tenham provado seu 
valor, e a melhor forma de fazer isso e obtendo Posto. 

Todos os personagens comegam no Posto Um e aumen- 
tam dai em diante atraves da obtengao de Renome. Obter 
Posto e discutido minuciosamente no Capitulo Oito: Siste¬ 
mas. 

Beneftcios do Posto 

Ha uma variedade de beneficios associados a cada Posto. 

• Dons: Cada vez que um Garou obtem um Posto novo, 
ele tern a oportunidade de aprender novos Dons. Para apren- 
der um Dom, o personagem precisa nao apenas possuir a 
experiencia requisitada, mas tambem ter alcangado um Posto 
igual ao nivel do Dom. Apenas experiencia nao basta para 
comprar a confianga dos espiritos e dos pares de um indivi- 
duo; os maiores segredos sao reservados aos Garou mais 
valorosos e confiaveis. 

• Direitos: Os Garou de Postos mais baixos devem pres- 
tar reverencia aos de Posto mais alto, particularmente den- 
tro da tribo, embora os Garou de Posto suficientemente alto 
(3 + ) sejam conhecidos por toda a sociedade Garou. 

• Desafios: O Posto tambem exerce um efeito nos indi- 
viduos que possam desafiar legalmente um Garou. Um Ga- 
rou so pode desafiar outro se nao houver mais de um Posto 
de diferenga entre eles. Qualquer desvio disto provoca no 
desafiante a perda temporaria de Honra. 

• Responsabilidades: Os Garou de Posto mais elevado 
devem liderar e proteger os Garou menores, guardando o 
caern de intrusos, e empreitar grande cruzadas em prol de 
sua seita ou tribo. 


154 


Lobisomem: O Apocalipse 





• Autocontrole: O Posto, sendo a soma do Renome de 
um Garou, tanrbenr quantifica a “virtude” desse Garou. 
Quanto mais alto for o Posto de um lobisomem, mais ele 
estara perto de um modelo “ideal” de Garou, e menos sera 
provavel que ele venha a sucumbir a impulsos animais. Por- 
tanto, os personagens de Postos mais altos conseguiram, 
devido aos seus atos e a sua experiencia, aprimorarem-se a 
um ponto que eles tendem menos a ser tornados pelo frene- 
si. A tabela abaixo demonstra os bonus de frenesi que um 
Garou obtenr com o Posto. 

Posto Bonus de Frenesi 

0 

1 

2 

3 +1 para dificuldades de frenesi 

4 +2 para dificuldades de frenesi 

5 +2 para dificuldades de frenesi; 

5+ sucessos necessarios para frenesi 

6 +2 para dificuldades de frenesi; 

6+ sucessos necessarios para frenesi 



Furia 

M inha mente odeia meu corpo 

Meit corpo odeia minha alma 

Fecho os olhos e luto 

Dentro do meu proprio abismo. 

— Black Fang, “The Bars” 

Os Garou sao criaturas de instinto e paixao, nao apenas 
porque uma Fera reside em seus coragoes, mas porque eles 
nunca abandonam a alma da natureza em sua perseguigao 
incansavel pela civilizagao. 

A Furia e uma medida da capacidade de um persona- 
gem para a loucura absoluta, bent corno para a deternrina- 
gao. E o magnetismo animal e a luxuria que prevent do ins¬ 
tinto; e o temor que deriva da ignorancia e do odio gerado 
pela insanidade. 

A Furia e muito importante para os Garou porque eles 
podern usa-la para executar feitos extraordinarios, e tam¬ 
bem porque ela freqiientemente os induz a atos dos quais se 
arrependem mais tarde. Alena disso, a Furia e o que lhes 
permite rnudar entre as formas lupina e hurnana. 

Qualquer que seja sua origern e natureza, a Furia conso- 
rne a energia e a atengao de um Garou. Um Garou dedica a 
rnaior parte de sua existencia a direcionar sua Furia para 
bons propositos, e ate mesrno a conter seus impulsos mais 
negativos. 

A Furia aparece sob duas formas: o nivel de Furia (os 
pontos), que indica a Furia permanente do seu persona- 
gem, e a Parada de Dados (os quadrados), que indica quan- 
tos Pontos de Furia o seu personagem ainda possui para 
gastar. A Parada de Dados nunca pode ser maior que o ni- 
vel de Furia. Quando usar um ponto de furia, remova-o da 
Parada de Furia de seu personagem (os quadrados), nao do 
nivel de Furia (os circulos). O nivel permanece constante, 
enquanto a Parada e consumida durante a historia. 


Usando Furia 

Eu diria... “Voce nao pode me ligar e me desligar como se eu 
fosse uma tomeira, car a.” Mas pra que1 “Va e acabe com eles”: 
e so o que ele diz■ “Quebre todos os dentes deles”. 

— Suicida Gangreen, Marshal Law: Fear and Loathing 

Os pontos de Furia precisam ser gastos durante o Esta- 
gio de Decisao de um turno (veja o Capitulo Nove), e ape¬ 
nas durante momentos de estresse. Para uma lista desses 
momentos, veja Estresse. A Furia possui uma variedade de 
efeitos e usos em Lobisomem: 

• Frenesi: O Frenesi e o perigo basico da Furia. E a 
enlouquecedora sede de sangue que torna os Garou em mo¬ 
mentos de grande paixao, fome ou emogoes conflitantes. 
Sernpre que um personagem fizer um teste de Furia e mar- 
car quatro sucessos ou mais, ele entra em frenesi. Veja Fre¬ 
nesi, para maiores detalhes sobre as causas e a resolugao dos 
frenesis. 

• Agoes Extras: O personagem pode gastar um ponto 
de Furia para desempenhar uma agao extra. Um Garou nao 
pode usar mais pontos de Furia num unico turno que seu 
nivel de Destreza. Veja Agoes Miiltiplas. 

• Mudando Formas: Um ponto de Furia pode ser gasto 
para assumir qualquer forma desejada instantaneamente, sent 
que isso requeira um teste de Vigor + Intpulso Primitivo. 
Veja As Muitas Formas. 

• Recuperar de Atordoamento: Quando um Garou per- 
de mais Niveis de Vitalidade em um turno que seu nivel de 
Vigor, ele e atordoado, nao podendo agir por outro turno. 
Contudo, gastar um ponto de Furia possibilita um persona- 
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gem a ignorar este efeito. 

• Permanecer Ativo: Quando um Garou cai abaixo do 
nivel Incapacitado de Vitalidade, ele pode escolher fazer um 
teste de Furia numa tentativa de permanecer ativo. A dificul- 
dade do teste e 8. Cada sucesso cura instantaneamente um 
Nivel de Vitalidade — ate mesmo se os ferimentos forem agra- 
vados! Contudo, um Garou pode tentar realizar este teste ape- 
nas uma vez e, caso falhe, nao se recuperara. Alena disso, as- 
sim como qualquer teste de Furia, corre-se o risco de ser to¬ 
rnado pelo frenesi (veja Frenesi). 

Existe uma penalidade por sugar a raiva de uma pessoa 
dessa forma. Se o teste obtiver exito, o Garou tera de usar 
um dado extra em seu teste de Cicatrizes de Batalha, so- 
mando os resultados dos dois testes (veja T abela de Cicatri¬ 
zes de Batalha). 

• Fera Interior: Para cada ponto de Furia acima de seu 
nivel de Forga de Vontade, um personagem perde um dado 
em todos os testes que envolvam interagao social. A Fera 
simplesmente esta proxima demais da superficie, e a pre- 
senga do Garou torna tudo ao seu redor desconfortavel. 

• Perdendo o Lobo: Se em algum momento um Garou 
nao tiver nem pontos de Furia nem pontos de Forga de 
Vontade, significa que ele “perdeu o lobo”, e portanto nao 
podera mais obter Furia. Ele nao pode se transformar em 
nada alem de sua forma original, ate que possua Furia nova- 
mente. Ele precisa primeiro readquirir pelo menos um pon¬ 
to de Forga de Vontade antes de poder readquirir Furia. 
Veja Forga de Vontade. 

Adquirindo e Readc(uirimlo Furia 

Durante uma partida de Lobisomem, os pontos de Fu- 
ria constantemente variant. Os jogadores os gastarn para 
obter agoes extras, rnudar de forma, etc. Os pontos de Furia 
sao readquiridos das seguintes formas: 

• A Lua: Quando o personagem ve pela primeira vez a 
lua a noite, algurna coisa emerge das profundezas de sua 
alma. O personagem adquire um ponto de Furia sob uma 
lua nova, dois pontos sob uma lua minguante, tres pontos 
sob uma meia-lua ou uma lua crescente e quatro pontos sob 
uma lua cheia. Por esta razao, e aconselhavel ficar longe, ou 
pelo menos lidar com cautela, com os Garou com niveis 
altos de Furia, durante a lua do seu augurio. 

• Falha Critica: A criterio do Narrador, um personagem 
que obtenha uma falha critica num teste deve receber um 
ponto de Furia para representar sua frustragao, desde que a 
situagao seja estressante. Lembre-se que situagoes sociais po- 
dent ser tao estressantes quanto conrbate, e que urn teste que 
resulte ent falha critica e ainda ntais frustrante durante certas 
circunstancias sociais. Veja Humilltagao, adiante. 

• Humilhacao: O personagem pode adquirir urn ponto 
de Furia durante unta situagao particularmente huntilhan- 
te. O Narrador, e nao o jogador, julga se a hunrilhagao foi 
suficiente ou nao para conceder um ponto. Nao se esquega: 
os lobisomens nao gostanr nent urn pouco que riam deles. 
Isto pode ser contbinado corn as regras anteriores para fa- 
lhas criticas — urn lobisoment que pague ntico ent publico 
pode perder a cabega. 

• Confronto: A criterio do Narrador, urn personagem 


pode receber urn ponto de Furia depois do primeiro turno 
de uma situagao de confronto, imediatamente antes do corn- 
bate contegar de fato, ou em quaisquer situagoes de inter- 
pretagao realnrente tensas. Isto representa a antecipagao do 
perigo, o erigar dos pelos do pescogo a ntedida que a raiva 
aflora a superficie. 

• Novas Historias: No comego de toda historia nova, 
cada personagem deve fazer urn teste corn urn dado para 
deternrinar quantos pontos de Furia o personagem possui 
(ate o nivel ntaxinto de Furia). Pode haver urn nuntero ntai- 
or ou ntenor de pontos do que ele possuia no fint da historia 
anterior. Isto representa a instabilidade da Furia, conto ela 
pode variar enormemente durante urn deternrinado nume- 
ro de dias ou de acordo corn as ntudangas da lua. 

O jogador esta livre para explicar a perda ou a obtengao 
de Furia, de ntodo a construir seu personagem entre as his¬ 
torias. Se as historias forent suficientemente criativas ou 
inventivas, o Narrador podera ser ntais generoso corn os 
pontos de Furia no futuro, ou ate mesmo acrescentar pon¬ 
tos ao teste. Urn jogador nao precisa ficar preocupado quanto 
ao seu personagem nao possuir Furia suficiente — o seu 
personagem reavera sua Furia quando a lua do seu augurio 
estiver no ceu noturno. 

Gnose 

A Gnose incorpora a ligagao entre o Garou e a Mae 
Sagrada. £ urn pedacinho de Gaia bent no fundo do coragao 
de todos os lobisontens. A Gnose mantenr o Garou unido 
corn Gaia e perntite que ele contpreenda o equilibrio da 
natureza. 

A Gnose tambenr une os Garou ao ntundo espiritual, 
pernritindo que eles interajanr corn as criaturas e os objetos 
desse ntundo, afinal a Gnose e a substancia da qual os espi- 
ritos sao feitos. Sent Gnose, o ntundo espiritual nao pode 
ser contactado. Urn nivel baixo de Gnose dificulta o alcan- 
ce desse contato, enquanto os individuos corn niveis nruito 
altos de Gnose podent ver a fronteira entre os ntundos espi¬ 
ritual e fisico apenas de fornta borrada, o que lhes dificulta 
dizer se unta deterntinada coisa pertence ao ntundo espiri¬ 
tual ou nao. 

A Gnose, como a Furia e a Forga de Vontade, aparece 
ent duas formas: o nivel de Gnose (os pontos), que indica a 
Gnose pernranente do seu personagem, e a Parada de Gno- 
se (os quadrados), que indica de quantos pontos de Gnose 
o personagem ainda dispoe. A Parada de Gnose nunca pode 
ser ntaior que o nivel de Gnose. Quando voce usa urn ponto 
de Gnose, voce o remove da Parada de Gnose do seu perso- 
nagent (os quadrados), nao do nivel de Gnose (os circulos). 
O nivel perntanece constante, enquanto a Parada e gasta 
durante a historia. 

Usando Gnose 

A Gnose pode fazer uma variedade de coisas, todas rela- 
cionadas de algurna forma com a natureza ou o ntundo espi¬ 
ritual. 

• Furia e Gnose: Voce nao pode gastar pontos de Gno- 
se ou fazer um teste de Gnose no mesmo turno que usa um 
ponto de Furia ou que faz um teste de Gnose (certos Dons 
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sao uma excegao a esta regra). A Fera esta proxima demais 
da superficie, o que dificulta ao personagem pensar num 
nfvel abstrato. 

• Carregando Prata: Para cada objeto de prata que o 
seu personagem carrega, ele perde um ponto efetivo em seu 
nfvel de Gnose (alguns objetos podem faze-lo perder ainda 
mais). Isto e apenas temporario, demorando cerca de um 
dia depois que a prata tiver sido descartada. Um persona- 
gem pode tambem sofrer penalidades devido a objetos de 
prata carregados por seus companheiros de matilha. Para 
maiores informagoes, veja Prata. 

• Usando Dons: Muitos Dons requerem que se faga 
um teste de Gnose ou que se gaste pontos de Gnose. Para 
maiores detalhes sobre Dons especfficos, veja Dons. 

• Fetiches: A Gnose para harmonizar ou ativar um feti¬ 
che. Para maiores detalhes, consulte Fetiches. 

Adquirindo e Readc(uirimlo Gnose 

Ha um grande numero de formas diferentes pelas quais 
os personagens possam readquirir pontos gastos de Gnose: 

• Cagada Sagrada: As assemblers dos Garou costumam 
envolver uma cagada sagrada para o bem do Povo e do ca- 
ern. Este e um ritual e uma atividade sagrada. A caga, um 
espfrito Engling, e conjurada e em seguida perseguida, seja 
na Umbra ou na Terra. Depois que a caga tiver sido “abati- 
da”, todos os lobisomens a agradecem por seu sacriffcio, que 
concedera aos Garou mais poder para ajuda-los em sua luta 
contra a Wyrm. Todos os participantes na cagada reabaste- 
cent completamente suas Paradas de Gnose. Devido aos ri- 


tuais executados durante a cagada, o Engling nao e real- 
mente destrufdo, recompondo-se em alguma parte da Um¬ 
bra. Veja no Apendice mais detalhes sobre Englings. 

• Barganha com Espiritos: Os personagens podem ten- 
tar encontrar um espfrito, como um Engling, por conta pro¬ 
pria e convence-lo a lhe dar um pouco de sua Gnose. Os 
personagens precisam ser capazes de se comunicar com o 
espfrito (o Dom Comunicagao com Espiritos e requerido), e 
o espfrito pedira alguma coisa em troca, como uma pequena 
cruzada ou outro favor. 

• Meditagao: Um personagem pode readquirir Gnose 
gastando tempo em meditagao. Ele precisa gastar pelo me- 
nos uma hora fazendo isso, permanecendo no mesmo lugar 
e se concentrando em questoes espirituais. Durante esse 
tempo, o personagem nao podera fazer mais nada. O perso- 
nagem em seguida testa Raciocfnio + Enigmas (dificuldade 
8). A cada sucesso se readquire um ponto de Gnose. Con- 
tudo, um maximo de um ponto de Gnose pode ser readqui- 
rido a cada hora que o personagem gastar em meditagao; 
portanto, caso um personagem gaste apenas uma hora, mas 
obtenha sucessos suficientes para readquirir tres pontos, ele 
ainda obtem apenas um ponto. Esta forma de meditagao 
pode ser realizada apenas uma vez por dia, mas a dificulda- 
de e aumentada em um por cada dia extra que isto for feito 
no espago de uma semana (dificuldade maxima de 10). 

• Entre historias: Entre as historias, permite-se que os 
personagens um teste de Carisma + Enigmas (dificuldade 
6). Cada sucesso indica que um ponto de Gnose foi read- 
quirido. 
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Fovea de Vontade 

A Forga de Vontade mede a habilidade de um persona- 
gem em sobrepujar as necessidades e os desejos que o tentam. 

A Forga de Vontade, da mesma forma que a Furia e a 
Gnose, aparece sob duas formas: o nivel de Forga de Vonta- 
de (os pontos), que indica a Forga de Vontade permanente 
do seu personagem, e Parada de Forga de Vontade (os qua- 
drados), que indica de quantos pontos de Forga de Vontade 
o seu personagem dispoe. A Forga de Vontade do persona- 
gem nunca pode ser maior que o seu nivel de Forga de Von¬ 
tade. Quando voce usar um ponto de Forga de Vontade, 
remova-o da Parada de Forga de Vontade do seu persona- 
gem (os quadrados), nao do nivel de Forga de Vontade (os 
circulos). O nivel permanece constante, embora a Parada 
seja gasta durante a historia. 

A Forga de Vontade da Parada de Forga de Vontade varia 
enormemente durante uma historia. Ela e reduzida em um 
ponto cada vez que o jogador usa um ponto de Forga de Von¬ 
tade para fazer seu personagem realizar alguma coisa extra¬ 
ordinary, como manter autocontrole ou obter um sucesso 
automatico. Mais cedo ou mais tarde, o personagem ficara 
sem nenhuma Forga de Vontade, nao mais sendo capaz de se 
esforgar como fazia antes. O personagem esta mentalmente 
exausto, sendo incapaz de se levantar para fazer qualquer coi¬ 
sa — ele gastou toda sua Forga de Vontade. 


• Fraco 

• • Timido 

• • • Incerto 

• • • • Hesitante 

• • • • • Determinado 

•••••• Confiante 

. Forte 

........ Controlado 

• •••••••• Com vontade de ferro 

• ••••••••• Inabalavel 

Usando Forga de Vontade 

A Forga de Vontade e uma das caracteristicas mais ati- 
vas em Lobisomem, simplesmente porque existent rnuitas 
formas diferentes de emprega-la, readquiri-la e muda-la. A 
Forga de Vontade e tao importante no jogo que voce preci- 
sara prestar rnuita atengao nela. Assirn, e aconselhavel que 
voce analise bent as regras a seguir. 

• Sucesso Automatico: Urn ponto de Forga de Vonta- 
de so pode ser usado para obter urn sucesso automatico nunta 
agao. Portanto, apenas urn ponto de Forga de Vontade pode 
ser usado por turno, ntas isto confere urn unico sucesso ga- 
rantido. Desta forma, e possivel ser bent sucedido automati- 
cantente ent qualquer agao simples apenas se concentran- 
do. Para testes prolongados, os sucessos extras podent ser a 
diferenga crucial entre o sucesso e o fracasso. Existent algu- 
ntas situagoes nas quais o Narrador nao pode perntitir esse 
uso da Forga de Vontade. 

• Necessidades Incontrolaveis: Ent algumas ocasioes, 
o Narrador pode dizer que o seu personagem faz alguma 
coisa devido a instinto, necessidade primitiva ou por reagao 
visceral (“Voce ataca o Maldito sent pensar”). Voce pode 
usar urn ponto de Forga de Vontade para evitar isto e fazer 
o que preferir. Mas o sentimento pode retornar, e outro 
ponto de Forga de Vontade podera ser requerido. Ocasio- 
nalnrente isso voltara a acontecer ntais vezes do que voce 
tern Forga de Vontade, embora outras vezes voce possa so- 
brepujar completamente a necessidade. 

• Frenesis Interrompidos: Urn personagem que obte- 
nha quatro ou ntais sucessos nunt Teste de Furia e tornado 
pelo frenesi — a nao ser que gaste urn ponto de Forga de 
Vontade para interronrpe-lo e controla-lo. Para ntaiores 
detalhes, veja Frenesis. 

A unica fornta de aunrentar a Forga de Vontade pernta- 
nentemente e pelo dispendio de pontos de experiencia, ntas 
a Parada de Forga de Vontade pode variar tremendamente 
durante unta historia. Abaixo discutirenros todas as formas 
segundo as quais a Forga de Vontade pode variar. 

Reqenerando Forga de Vontade 

Os personagens regenerant sua Parada de Forga de Von¬ 
tade sentpre que forent capazes de descansar ou que tenhanr 
unta chance de restaurar a confianga ent si ntesmos. O Nar¬ 
rador precisa decidir quando e conto urn personagem rege¬ 
nera Forga de Vontade. 

A seguir estao listadas tres formas diferentes pelas quais 
urn personagem pode regenerar sua Forga de Vontade — 
toda ela e regenerada, ate o maxinro do nivel de Forga de 
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Vontade. O Narrador pode limitar essa regeneragao insis- 
tindo que o personagem ainda retem um pouquinho de vai- 
dade ou que ele atingiu um sucesso apenas moderado na 
historia. Exemplo: A histdria termina com um empate parcial. 
Voce nao conseguiu tudo que queria, mas isso tambem nao o 
deixou arrasado. Recupere toda a sua Forga de Vontade. 

• (Opcional) Voce alcanga algum sucesso especial du¬ 
rante a historia, o que o Narrador acredita que faga seu 
personagem recuperar a confianga em si mesmo (e, portan- 
to, toda, ou parte de sua Forga de Vontade). Exemplo: Voce 
resgata o seu pai humano do Saba (uma seita de vampiros), ime- 
diatamente antes dele ser Abragado. Voce regenera tres pontos 
de Forga de Vontade. 

• Voce cumpre alguma exigencia do augurio do seu per¬ 
sonagem, desta forma regenerando de um a tres pontos de 
Forga de Vontade, de acordo com o julgamento do Narra- 
dor. Isto precisa ser alcangado mediante interpretagao e 
aprovado pelo Narrador. Exemplo: Sendo um Ragabash, voce 
consegue enganar um Andarilho do Asfalto anciao para fazer 
com que ele Ihe de a chave de seu carro. Essa trapaga merece a 
regeneragao de dois pontos de Forga de Vontade. 

Caso nenhuma das opgoes anteriores seja adequada ao 
seu jeito de jogar, considere permitir que os personagens 
regenerem um ponto de Forga de Vontade todos os dias, 
depois de acordarem. E simples, e garante uma recuperagao 
regular de Forga de Vontade. 

Vi tali dade 

— Dor — ela sussurrou. — Um ser humano pode estimular 
qualquer nervo no corpo. 

— Frank Flerbert, Duna 

A Caracteristica Vitalidade mede o quao resistente e 
sadio um personagem e. Existem varios niveis de ferimen- 
tos, e cada um deles requer uma penalidade diferente da 
pessoa ferida. Um personagem que esteja Machucado, -1, 
tern um dado a menos para usar em qualquer teste, enquan- 
to um personagem que esteja Aleijado, -5, tern cinco dados 
a menos para usar. Se isto deixar o jogador sent dados para 
usar nos testes, entao o personagem nao pode tentar a agao. 

Um lobisomem que esteja Incapacitado com ferimentos 
agravados esta muito proximo da morte; se ele perder mais 
um Nivel de Vitalidade, morrera. 

Os Garou sao criaturas de muita saude porque se en- 
contram em grande harmonia com Gaia. Eles compreen- 


dem o fluxo da natureza e conhecem seu lugar verdadeiro 
entre os espiritos. Eles sao os Defensores de Gaia, seu siste- 
ma imunologico contra as doengas da Wyrm. Assim, eles 
nao sao afetados por chagas ou doengas com a mesma in- 
tensidade que as outras criaturas. 

Embora acredite-se que os lobisomens sejant irnunes a 
ferimentos, na verdade eles “apenas” sao capazes de se cu- 
rar com facilidade. Na verdade, um lobisomem pode rege- 
nerar automaticamente um Nivel de Vitalidade a cada tur- 
no. Porern, caso ele se envolva em situagoes e atividades 
estressantes, corno combate, ele deve se submeter a um tes¬ 
te (teste de Vitalidade; dificuldade 8). Veja Curando , para 
maiores detalhes. 

Os Garou tern suas fraquezas, seus calcanhar de Aquiles 
— a prata. A prata causa nos lobisomens diversos ferimen¬ 
tos contra os quais eles nao tern defesa. Alern disso, o fogo e 
o ataque de criaturas sobrenaturais (vampiros, fomores e 
outros Garou) pode feri-los gravemente. Esses ferimentos 
sao chamados ferimentos agravados. 

Para maiores detalhes sobre sofrer de danos e a cura de 
ferimentos, consulte o Capitulo Oito: Sistemas. 


NiUeis de Vitalidade 

Escoriado: 


O personagem esta apenas esco- 
riado, nao sofrendo nenhuma 
agao ou penalidades. 

Machucado: 

-1 

O personagem esta apenas me- 
dianamente ferido; seus rnovi- 
rnentos nao sao dificultados. 

Ferido 

-1 

O personagem nao pode correr, 
mas ainda pode andar. 

Ferido 

-2 

O personagem nao pode correr, 

gravemente 


mas ainda pode andar. 

Espancado 

-2 

O personagem esta ferido seria- 
rnente, sendo capaz de se mover 
apenas mancando. 

Aleijado 

-5 

O personagem esta ferido seve- 
ramente, sendo capaz apenas de 
se arrastar. 

Incapacitado 


O personagem esta completa- 
rnente impedido de realizar 
movimentos 
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Contemple: uma voz sagrada chama a ti; 

O ceu inteiro e uma voz sagrada chamando. 

— Palavras de Black Elk (conforme contadas por John G. Neihardt) 


Os Garou sao uma raga hibrida, um amalgama de duas 
criaturas visceralmente diversas. Nascidos de lobos e hu- 
manos, eles vivem em duas culturas — participant das duas, 
mas nao pertencem a nenhuma. Os Garou tambem sao fi- 
lhos de dois mundos. Nascidos para o Reino da materia e 
para o Reino do espirito, vivem nos dois mundos, mas nao 
fazem seu lar em nenhum deles. Vagueiam entre os dois 
como fantasmas inquietos, das florestas de lobos para as ci- 
dades dos homens, e dos abismos do mundo material para 
as planicies amplas da misteriosa Umbra. 


A Umbra 


O mundo fisico e uma regiao de misterios, maravilhas e 
terror subito. O mundo espiritual e isso e muito mais. Todas 
as pessoas em todos os tempos compartilharam uma crenga 
comum de que a vida abrange muito mais que a re alidade 
conhecida pela mente daqueles que a habitam. E eles estao 
certos. Logo alem do Reino material existe outro lugar — 
um mundo de sombras vivas e luz permanente. Os Garou 
conhecem essa regiao sobrenatural. £ o habitat de seus to- 
tens espirituais e o refugio de monstros indescritiveis. E a 
alma de Gaia e a fonte de grande mal. A Umbra. Este mun¬ 
do espiritual nao e o lar dos Garou, mas um dia sera. 

A Umbra e uma dimensao misteriosa que reside proxima 



ao mundo da materia, mas nao em qualquer parte dentro dele. 
£ um mundo composto inteiramente de energia espiritual, e 
se separa do mundo comum por uma vasta barreira chamada 
a Pelicula. Um dia, os mundos gemeos de materia e alma fo- 
ram um so. Eles ainda anseiam reunir-se, mas a dura realidade 
os separa. O mundo espiritual rompe a Pelicula em muitos 
pontos para chegar ao fisico, mas os dois nao podem partir a 
Pelicula e se unirem. Apenas os escolhidos de Gaia podem 
romper a Pelicula e viajar da Terra para a Umbra. Infeliznren- 
te, muitos seres malignos, do mundo espiritual e do mundo 
fisico, podem viajar para a outra diregao. 

Qualquer coisa que a imaginagao conceba pode aconte- 
cer na Umbra; assim como muitas coisas alem da imagina¬ 
gao. Dentro da Umbra existent muitas dimensoes cornpac- 
tas, chamadas Reinos, sendo cada uma governada por leis 
diferentes de realidade. Contudo, a maioria dos Reinos visi- 
tados pelos Garou parecent — ao olhar e ao toque — com o 
mundo fisico. Eles possuent ceu, solo e horizonte. Os via- 
jantes untbrais veem, escutam, cheirant, tocarn e provam o 
mundo espiritual de forma muito semelhante a como sen- 
tern o mundo fisico. 

As tribos de Garou indigenas antericanos tern uma visao 
simples do mundo espiritual. Eles apenas o visluntbram ao 
longe, e acreditam que ele seja como aparece em suas vi- 
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soes. Os outros Garou tern visoes mais complexas. Os Por- 
tadores da Luz, por exemplo, especulam que o mundo espi- 
ritual e radical e inacreditavelmente diverso do que parece 
ser. Eles acreditam que, por ser um mundo nao de forma e 
substancia, mas de impressoes fugazes e sinrbolos que sao 
traduzidos em informagoes sensoriais para os Garou. As ex¬ 
periences de vida do viajante umbral literalmente moldam 
sua consciencia da Umbra. 

A despeito da enorme diferenga entre os Reinos da ma¬ 
teria e do espirito, os dois assemelham-se um ao outro. Uma 
parte do mundo espiritual, chamada Penumbra, reflete o 
mundo material. Agoes poderosas do piano fisico enviarn 
emanagoes para o mundo espiritual que moldam a Penum¬ 
bra de formas distintas. As mais poderosas dessas emana- 
goes fisicas passant da Penumbra para a Umbra Rasa, onde 
elas criarn Reinos inteiros baseados nurna unica ideia ou 
num constructo psicologico. Essas emanagoes sao fracas 
dernais para afetar a Umbra Profunda, que abriga as formas 
puras e abstratas conhecidas corno Wyld, Weaver e Wyrrn. 

A Umbra e habitada por espiritos, que podem ser hostis 
ou amistosos com os Garou. Os Garou veern esses espiritos 
corno fenomenos naturais (animais, arvores, ventos, etc.) 
ou forgas sobrenaturais (monstros hediondos e toxinas vi¬ 
vas). Esses espiritos sao desprovidos de substancia fisica e 
normalmente podem penetrar o mundo fisico apenas ao se- 
rem aprisionados num fetiche, nurna pessoa ou nurna cria- 
tura. Certos espiritos — os mais poderosos — podem se 
materializar no mundo Fisico, ernbora a um grande custo de 
energia. Para os intelectos curiosos dos Portadores da Luz, 
esses espiritos sao formas simbolicas que obtiveram uma 
rnedida de consciencia. 

Como os Garou nao sao naturais do Reino espiritual, fre- 
qiientemente experimentam um terror assoberbante ao ali 
chegarem pela primeira vez. A despeito disso, tern uma sensa- 
gao estranha de pertencer a Umbra. Apesar de seus perigos 
terriveis, a Umbra e o lugar que renova suas forgas, cura seus 
corpos alquebrados e restaura suas almas. Quando os Garou 
se sentem desamparados por humanos, lobos e mesrno outros 
de sua especie, podem retornar para a forga de suas vidas e 
beber de uma fonte que jamais seca. Essa fonte corre no fundo 
dos inumeros rnundos espirituais da Umbra. 

A Tellurian 

O que e sobrenatural nao e como as coisas sao no mundo, 
mas o fato dele existir. 

— Wittgenstein, “Proposta 6.44” 

Os Garou se referent a toda a realidade corno Gaia, es- 
pecialnrente quando querem descrever as partes vivas da 
criagao que requerem protegao contra os saqueadores. Mas 
eles tambenr chantant a realidade de Tellurian. Eles usant 
este ternro quando querent se referir as partes do universo 
das quais cada monstro provent — as partes da criagao que 
sao sombrias e ntalignas. Isto, aparentemente, e unta con- 
tradigao, mas os lobisontens nao conrpartilhanr do medo que 
os hontens sentenr por paradoxos. 

Os Garou discordant ent ntuitos pontos sobre a Telluri¬ 
an. A unica coisa corn que eles parecent concordar e que o 
ser de urn Garou jamais abarca e contpreende toda a reali¬ 


dade. E apenas atraves da unidade direta corn Gaia que urn 
Garou pode conhecer a verdade. E a unica fornta garantida 
de chegar a Gaia e atraves do ntundo espiritual. 

A Natureza do Mundo 

A Tellurian consiste de inunteros locais: paisagens vas- 
tas e naturais, cidades, pogos infernais; Reinos inacredita- 
velnrente caoticos. Os Garou veern Gaia corno o centra do 
universo, a ancora da criagao, que entana atraves da nriria- 
de de Reinos da Tellurian. 

O ntundo espiritual, chamado Untbra, envolve o Reino 
material de unta fornta analoga corno a atntosfera cerca a 
Terra. Os Garou acreditam que a Untbra e conrposta por 
tres niveis. Existe urn reino interntediario, que reside no 
casco da grande Tartaruga-Mundo. Os ceus cobrent a Tar- 
taruga, e os rnundos subterraneos resident ent suas entra- 
nhas. O lugar dos Garou (bent corno dos huntanos e dos 
anintais) e no ntundo interntediario no casco da tartaruga. 
Os xantas Garou dizent que os Ceus sao urn ntundo desco- 
nhecido visitado por ntagos huntanos e habitado por seres 
astrais assustadores. Eles dizent que os rnundos inferiores 
sao criptas insondaveis povoadas por espectros e dentonios. 
Essas nao sao as terras dos Garou. Assint como os lobos nao 
vivent no alto das montanhas ou embaixo da terra, os lobi¬ 
sontens pertencent apenas ao ntundo interntediario. 

A Untbra nao e urn enigma insoluvel, mas urn lugar real 
a ser explorado e contpreendido. A verdade reside ali, assint 
dizent os xantas. Cure o problema no ntundo espiritual, e 
estara curando o problenra no ntundo fisico. Este e o princi- 
pio essencial por tras das agoes de todos os Garou: encontre 
a verdade, a fonte espiritual da nranifestagao nristica, com- 
preenda-a e ntude-a no espirito. Isto transfornra as aventu- 
ras dos Garou ent alguma coisa ntuito ntais significativa que 
os festins de ntatanga dos Malditos. Os Garou podent ex¬ 
plorer espiritualmente as questoes e os principios que sao 
importantes para os personagens (e para os jogadores). 

A Forma do Mundo 

No coragao de Gaia reside a Terra, corn os Ceus acinta 
dela e os rnundos subterraneos abaixo, e a Untbra cercan- 
do-a por todos os lados. A Arvore-Mundo cresce a partir do 
centro da Terra (as tribos dos Garou indigenas antericanos 
acreditam que ela floresce no casco da Tartaruga-Mundo). 
Seus galhos pairant no firnranrento; suas raizes cavam fundo 
ate o solo dos rnundos subterraneos. Os Portadores da Luz 
as vezes chamant o Mundo-Arvore de Axis Mundi. 

O restante da realidade e criado e sustentado por tres 
forgas prinritivas: a Wyld, a Weaver e a Wyrrn Essas forgas 
— coletivamente chantadas Triade — sao os tres pilares 
sobre os quais se ergue tudo que existe. Ent terntos ntais 
sintples, a Wyld e urn corpo de potencial vasto e indiferen- 
ciado — constantemente nao consuntado e ent fluxo. A 
Weaver e a forga da criagao que pega o potencial nao for- 
ntado da Wyld e o ntolda ent formas estaveis de materia e 
energia. A Wyrrn e a forga da entropia destrutiva que segre- 
ga as incontaveis criagoes da Weaver, desta fornta confe- 
rindo sentido ao espasnto da criagao pura. As inter-relagoes 
da Triade parirant o universo, e seu conflito continuo o de- 
vasta. 
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0 Mito da Criagdo 

Uma coisa sabemos: a Terra nao pertence ao homem. O 
homem pertence a Terra. Todas as coisas estao conectadas como 
o sangue que nos une a todos. O homem nao teceu a teia da vida, 
ele e apenas um fio dela. Qualquer coisa que ele faga com a teia, 
faz consigo mesmo. Uma coisa sabemos: o nosso deus tambem e 
o seu deus. A terra e preciosa para ele; feri-la e provocar sua ira. 
— Chefe Seattle, ao vender terras para o governo dos EUA. 

Esta e a historia dos Garou conforme contada pelos mais 
sabios xamas Garou. Eles nao a expressam nos terrnos usados 
adiante (e alguns nao podem expressa-la em nenhum tipo de 
linguagem). As versoes dos Garou sao expressas em poesia 
simbolica e imaginario metaforico. Esta e uma explicagao ex- 
pressa em terrnos modernos para uma plateia moderna. 

0 Mundo Uno 

Os Garou acreditam que uma vez, ha eras atras, o mundo era 
inteiro e unificado. Materia e espirito nao coexistiam meramen- 
te. Elas eram uma e a mesma: a materia do poder puro. As 
forgas triplices da Wyld, da Weaver e da Wyrm entreteceram- 
se por uma eternidade, e, de sua danga, a realidade nasceu. 

Paradoxalmente, embora o universo da Triade fosse um 
todo integral, ele era povoado por seres individuals e send- 
entes. Essas criaturas obtiveram consciencia quando a rica 
energia material-espiritual do universo coalesceu em for¬ 
mas unicas. Ainda que essas entidades possuissem identi- 
dades separadas da substancia do universo, e sua dor foi a 


dor do universo. Da mesa forma, a dor do universo foi a sua 
dor, e a alegria do universo foi sua alegria. Esses seres espi- 
rituais-materiais do universo compreenderam que a alegria 
e a dor eram partes essenciais e significativas de suas vidas. 

A vida era eterna e mutante, pois as formas singulares 
assumidas por essas entidades duravam o tempo que elas 
quisessem. Essas criaturas podiam fundir-se com outras cri¬ 
aturas, subdividir-se em identidades menores, ou se dissol¬ 
ver no vacuo indiferenciado. A morte nao existia, porque, 
assirn diziam os Garou, essas criaturas espirituais-materiais 
poderiam recobrar suas identidades conscientes depois de 
terem se dissolvido. Este ato de vontade por uma inteligen- 
cia inexistente e uma das muitas imagens contraditorias na 
historia espiritual dos Garou que dificulta os homens mo- 
demos a entenderem os lobisomens. 

Os Garou chamam o universo de “Gaia verdadeira”. Eles 
acreditavam que nada existia fora dela. Seus filhos viviam 
Nela e eram Ela. Ela foi um grande todo que, de algum 
modo, era mais que a soma das partes. Este tempo foi uma 
Era Dourada da existencia — um tempo de sonhos que, 
embora absolutamente extinto, nao foi completamente es- 
quecido. Os Garou xamas acreditam que todas as criaturas, 
humanas e lupinas, guardam uma memoria dessa epoca es- 
condida nos recessos mais profundos de suas almas. 

A Ruptura 

Para este mundo pacifico e integrado de conexao auto- 
consciente vieram a discordia e a morte. O proprio tecido do 
universo integrado foi dilacerado por uma forga cataclismica. 
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A substancia do universo foi dividida em duas. Espirito e ma¬ 
teria foram separados um do outro por uma barreira ntaciga e 
petrificada chamada a Pelicula. Os lados gemeos gritaram um 
pelo outro, e continuant gritando ate hoje. Os Garou apon- 
tam esta divisao corno o contego de todo o mal no rnundo. 
Antes deste evento catastrofico, toda dor era acidental, o re- 
sultado nao intencional de agoes precipitadas. Depois do Ras- 
go, uma nova forma de dor emergiu no universo: dor delibera- 
da e intencional provocada para gerar prazer. 

Os bo is Mum do s 

A fonte da Ruptura ainda e um misterio. Muitos Garou 
culparn a Wyrrn. Outros afirntant que a Ruptura rnarcou o 
nascimento da Wyrrn. Ha ainda aqueles que dizern que a 
Wyrm simplesmente escolheu ser maligna, assirn corno os 
humanos podern escolher ser malignos, e infligiu delibera- 
damente dor no universo nurna tentativa desesperada de se 
libertar dos lagos com todas as pessoas e coisas. 

Os mais sabios Garou xamas tern uma explicagao rnais 
complicada. Eles afirntant que a Weaver enlouqueceu e co- 
ntegou a tecer freneticamente. Isso pressionou a Wyrrn a con- 
tinuar trabalhando, e o universo iniciou urn processo desen- 
freado de dissentinagao por metastase. A ntedida que Wyrrn 
se esforgava para destruir as criagoes abundantes da Weaver, 
ela se deixou enredar na Teia de Ideias. Quanto rnais ela luta- 
va para escapar, mais ela se enredava. Logo a Wyrrn foi engol- 
fada pela Weaver. Aprisionada no inferno da Weaver, a Wyrrn 
tambenr enlouqueceu. A danga das duas, combinando cria- 
gao incessante e destruigao intpiedosa, rontpeu o ciclo natural 
do rnundo de Gaia. O rnundo foi tecido, desfiado e tecido 
novanrente segundo a visao das forgas enlouquecidas. A Tria- 
de agora estava separada dela ntesma, e toda a criagao refletia 
essa divisao. O universo polarizou-se ent dois ntundos gemeos 
— semelhantes, mas visceralnrente distintos. Ent urn rnundo 
era coletada a materia essencial — as ideias basicas que gerant 
a existencia. No outro era coletado o material denso a partir do 
qual as ideias geravant fomtas. Eles ainda refletianr urn ao outro e 
continuavanr sua danga, mas agora havia urn nturo entre eles. 
Os espiritos criavam padroes em urn lado da Pelicula, enquanto 
no outro lado a materia os solidificava. Mas os dois ntundos 
nao mais podiant atravessar a Pelicula para se unirent. 

Todas as criaturas sao separadas da terra de seus espiri¬ 
tos. Seus corpos possuent espiritos que as nrantenr vivas e 
funcionando, ntas seus espiritos reais estao adorntecidos — 
alheios a sua origent celestial e sua conexao corn os cosmos 
a sua volta. Os corpos fisicos podern ver, sentir e se contuni- 
car corn outros corpos fisicos, ntas as alntas rarantente veem, 
encontrant ou se contunicam corn outras alntas. Entbora a 
ntaioria dos seres sencientes possua nrenrorias distantes e 
oniricas de urn tempo ent que eles erant entidades espiritu- 
ais nunt universo espiritual, eles nao podern viajar para o 
rnundo espiritual. 

0 Viajante entre os Mumtos 

No entanto, alguntas criaturas ainda sao capazes de atra- 
vessar o vacuo da Pelicula. Os Garou possuent esse grande 
poder, tendo acesso aos Reinos espirituais que repousant 
proxintos a Terra fisica. (Existent Reinos distantes da Ter¬ 
ra, ntas os Garou enfrentanr dificuldades ent funcionar ne- 


Lobisomem: O Apocalipse 




Lar das Almas 

O que e este lugar estranho, de terror e rnedo? O que e este mundo de pesadelos onde o solo muda e os ceus se 
partem, como se fosse o dia do jufzo? O que e esta terra monstruosa? E por que ela nos faz sentir tao... em casa? 

Todas as criaturas anseiam por um lar. Os animais peregrinam pela terra em busca de espago suficiente para 
encontrar comida, abrigo, parceiros. Os humanos constroem casas, escritorios e templos cada vez maiores, devastam 
mais florestas, ocupam mais terra, tudo em seu esforgo desesperado em fazer um lar. Os espfritos acomodam-se nas 
lacunas das almas de seus benfeitores, desde Gafflings e Jagglings ate Incarnas e Celestinos. Como santos de pau oco 
dentro de santos de pau oco, cada um tern uma casa e serve como casa para outro. 

Mas onde e a nossa? Onde os Garou dormem a noite? As cidades que devoram a terra como minhocas gordas nao 
sao o nosso lar. Muitos de nos se aventuram a essas cidades. Alguns de nos vivem la. Mas as cidades nao sao o nosso lar. 
As florestas sao as terras de nossos irmaos que andam sobre quatro patas, que sao alados e que respiram agua. Eles 
compartilham suas florestas conosco, mas ainda assim elas nao sao o nosso lar. A Umbra e o lar dos espfritos que nela 
vivem de bom grado. Mas nao podemos viver ali eternamente — mesmo em nossas terras natais sagradas. Se a Umbra 
e o nosso lar, e um lar horrivel, do qual e melhor estarmos longe. 

Por que nao temos lar? E por que somos os unicos? 

Todos os tipos de criaturas que escutam urnas poucas notas da cangao de Gaia tern um lar, assim como aquelas 
criaturas desprezfveis que tapam os ouvidos para a mais melodiosa das musicas. Quao ironico e que nos — os mais 
amorosos filhos de Gaia — nos sintamos tao deslocados em seu colo. 

Onde e a minha casa? A que lugar eu pertengo? Na terra da alienagao, isolamento e dor infligida pela Wyrm, 
buscamos ardorosamente por um lugar que possamos chamar nosso. Um lugar ao qual nao sejamos apenas bem-vindos, 
mas do qual sejamos um ingrediente essencial. Para nos, este desejo por um lar e um sentimento estranho, na melhor 
das hipoteses, agridoce, ja tendo enviado ate o mais forte Garra Vermelha aos abismos da Harano. 

Por que? 

Escalei ate o topo do Lugar Mais Sagrado. Gritei e rasguei minha came, e uivei para minha Mae em toda parte: “Por 
que, abengoada Mae, por que? Nos, os mais fieis entre todos os teus filhos, rogamos a ti! Diga-nos o motivo! 

E a resposta veio. 

Uma voz, tranqiiila como a floresta na escuridao, fez-se ouvir. Disse ela: “Todas as minhas bengaos para ti, meu 
filho. Tu perguntaste, eu responderei. Escutai-me e saiba tudo. Lo, e por causa de tua fidelidade para comigo que sentes 
na alma a angustia da falta de um lar. Para nao mais sentir essa angustia, basta renunciar a mint. A dor ainda estara em 
teu mtimo, mas todos os efeitos dela te abandonarao.” 

“Mas enquanto tu me amares, conheceras as alegrias e as dores que sao minhas. A alienagao que tu sentes e a minha 
alienagao — uma parte profunda de meu ser e arrendada por outro. O isolamento que tu sentes e o meu isolamento — 
paredes construfdas dentro de mint separam partes de meu corpo. A dor que tu sentes e a minha dor, acumulada 
durante as eras.” 

“Renuncies a mint, e eu nao te arnarei rnenos do que te amo agora. Podes unir-te aqueles que me despojam, e ainda 
teras todo o meu amor. Tudo o que oferego a ti em troca de tua fidelidade e o reflexo de minha propria dor e tristeza.” 

Com essas palavras, desapareceu. Eu ainda carregava minha dor. Mas naquele dia uma nova cangao brotou em meu 
coragao. Uma cangao de devogao. Que todos os vassalos da Wyrm e da Weaver invistam contra mint. Eu me reergue- 
rei! Que todos os animais se encolham diante de mint! Que todos os humanos fujam de mint! Que todos os espfritos me 
desafiem! Viverei em todos os seus rnundos! Eu nao tenho lar, nem deste lado da Pelfcula nem do outro. Mas eu lhes 
digo uma coisa: qualquer espago que cercar meu corpo passara a ser o meu lar. O meu lar e toda a criagao, porque eu 
sou de Gaia! Eu nao sou de nenhurn totem de Gaia, como os animais. Nao sou um pedago de alma, como os humanos. 
Nao sou um fragmento da Trfade, como os espfritos. Sou um Garou! E tenho um lar! Porque eu sou meu lar! 

EU! 

SOU! 

LAR! 

— Voz de Luna, Ragabash Senhor das Sombras 


les, e ate mesmo em alcanga-los.) Infelizmente, ernbora os 
Garou tenham aprendido a cruzar a Pelfcula, eles sao inca- 
pazes de destruf-la e, dessa forma, reconciliar os rnundos. 

Transformando seus corpos ffsicos em formas puramente 
espirituais, os Garou podern entrar na Umbra. Cruzar a Pelf- 
cula e perigoso, mas, com coragem e treino, o Garou pode 
tornar-se muito eficiente na viagern espiritual. Os Garou cha- 
mam isso de “percorrer atalhos”, porque, fisicamente, eles sen- 
tern como se parassem de caminhar para a frente em uma 


realidade e se movessem lateralmente em outra. 

Os Garou que se aventuram na Umbra sao guerreiros es- 
pirituais. Suas estadas na Umbra sao cruzadas visionarias nas 
quais eles buscam respostas as perguntas que afloram a reali¬ 
dade ffsica. Alguns vao a Umbra em busca de poder e gloria, 
mas outros viajarn ate la em busca de uma cura para o mundo 
doentio, muitas vezes as custas do proprio sacriffcio. Esses agen- 
tes da piedade cosmica sao os maiores de todos os Garou, 
sendo lembrados para sernpre nos coragoes de seu povo. 
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Os Garou no At undo Mo demo 

Os Garou sao anacronismos no mundo moderno — se- 
riam curiosas aberragoes, nao fossem explosoes de violencia 
nrortifera. Eles sao criaturas de um tempo antigo, quando o 
mundo ainda era regido por encantamentos e muitas coisas 
eram possiveis. Mas embora o numero de lobisomens de- 
cresga enquanto o de seus inimigos aumenta, sua coragem e 
determinagao e maior a cada dia. Eles possuem uma memo- 
ria ancestral do cataclismo cosmologico original que sepa- 
rou materia e espirito, um sofrimento que ainda ecoa em 
seus ossos. Essa memoria antiga causa nos Garou um pro- 
fundo temor de um novo cataclismo — um temor que os 
impele a agao. 

O medo, porent, e apenas uma motivagao para os Ga- 
rou. Muitos Garou reagent profunda e apaixonadamente a 
outras entogoes, parentesco, lealdade a tribo, orgulho, pa- 
ternidade, adoragao por criangas, devogao ao lar, paixoes 
por amantes, respeitos pelos rnais velhos e reverencia pela 
vida. Os Filhos de Gaia acreditam que todas essas coisas sao 
nranifestagoes da forga rnais poderosa do universo: o amor 
de Gaia. Essas paixoes, dizern os Filhos, evocarn uma cone- 
xao (ainda que fraca) com uma difusa memoria ancestral da 
Era de Ouro. Essa epoca perdida foi um periodo durante a 
qual toda a vida era um unico ser. A rnedida que as criatu- 
ras se conectam com outras partes do mundo vivo, elas for- 
talecem seu elo com o proprio tecido da existencia e devol- 
vent energia para Gaia. Os efeitos causados por este conhe- 
cinrento antigo podent ser fracos, ntas o sentimento que o 
acontpanha sentpre e poderoso. 

Outros Garou, conto nruitos Senhores das Sontbras, acre- 
ditanr que o poder do antor e bobagent, e que apenas o odio 
frio pelos inintigos pode fortalecer Gaia. O antor e unta coi- 
sa boa quando se tent tempo para ele, ntas do contrario e 
conto tocar ntusica enquanto o ntundo arde ent chantas. 

Perspectidas na Umbra 

Entbora todos os Garou concordent nos preceitos basi- 
cos por tras da Untbra, cada tribo tent unta perspectiva dife- 
rente da Triade e do proposito de seus ntentbros. As tres 
perspectivas donrinantes sao estabelecidas pelos Portadores 
da Luz, pelos Presas de Prata e pelos Andarilhos do Asfalto. 
As outras tribos acreditam ent partes de cada unta dessas 
crengas, mas apenas essas tres tribos nutrenr urn interesse 
por cosntologia grande o suficiente para discutir sobre isso 
ent suas assentbleias. 

Portadores da Luz: A forga que cria e unifica o Reino 
fisico e a Weaver. A forga que pernteia e perpetua a Untbra e 
a Wyld. Esses dois ntentbros originais da Triade sao forgas 
ilimitadas da realidade. Gaia e o lugar no qual essas duas for- 
gas — caos e ordent — encontram-se e contungant. Nas areas 
completamente dontinadas pela Weaver nao ha vida, nent 
unta fagulha de possibilidade — tudo e conhecido e racionali- 
zado. Nos lugares completamente dontinados pela Wyld, nao 
pode haver realidade autentica, porque nada perntanece dis- 
tinto de qualquer outra coisa por rnais que urn nronrento, e 
nada se nrantenr constante. A Wyld e a Weaver juntam-se e 
se separant nunt ato constante de criagao. 

A Wyrnt existe para nranter urn equilibrio entre as duas. 
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Infelizmente, em algum momento no passado distante, a Ma¬ 
ligna desviou-se de sua nrissao original e se colocou em oposi- 
gao a Gaia. Ela representa a morte irracional, assim como Gaia 
representa a vida incondicional. Ela busca separar a Weaver 
da Wyld, de modo que nao se fie mais nenhuma realidade. 

Andarilhos do Asfalto: A Weaver nao e nra nem insana. 
A Weaver e uma forga imutavel, como a gravidade. Como 
pode a gravidade ser considerada insana? Apenas as mentes 
estreitas que gostam de ser mantidas no solo poderiam conce- 
ber uma bobagem como essa, digna da Idade Media. 

Agora pense na Weaver como a gravidade, puxando to- 
das as coisas para si. Quanto mais uma coisa for dotada de 
essencia da Weaver, mais realidade ela possuira — exatanren- 
te como quanto mais gravidade urn planeta possuir, maior sera 
a sua gravidade. Levando a analogia um pouco mais adiante, 
Gaia representa o sol, e os outros Reinos, os planetas. Os Rei- 
nos giram em torno de Gaia porque possuem menos essencia 
da Weaver. Mas assim como os planetas afetam a orbita do 
sol, os outros reinos afetam o Reino de Gaia. 

Nao, a Weaver nao e a inimiga. A verdadeira inimiga e 
a Wyrm, a Corruptora, que procura destruir as belas cria- 
goes da Weaver. 

Presas de Prata: A Wyld e a nossa autentica padroeira, 
assim como os Presas de Prata sao os verdadeiros lideres de 
todos os Garou. A Wyld content todas as possibilidades da 
existencia. A Wyld tern mais forga em locais onde a Wea¬ 
ver nao se encontra. A Weaver lirnita a Wyld, assim como 
algumas tribos limitam o poder dos Presas de Prata. Ainda 
assim a Wyld resiste bravamente. 

A Weaver representa definigao de toda a existencia. Se 
ela nao for vigiada, podera petrificar e estagnar toda a criagao. 
Gaia e um padrao da Weaver que reteve energia suficiente da 
Wyld para adquirir vida. Ela tanrbenr possui essencia da We¬ 
aver suficiente para obter definigao, e nao precisa de mais. 
Nos precisamos resistir a todas as tentagoes, ate mesrno as da 
sociedade Garou, para ajudar e favorecer a Weaver. 

0 Ambiente Umbral 

Os Garou podern viajar de uma regiao no Reino para 
outra percorrendo a Umbra atraves de Pontes da Lua. Eles 
podern viajar tambern diretamente do Reino para a Umbra. 

Os Garou, ernbora sejant os mais adeptos da viagent 
untbral, nao sao os unicos seres terrenos que entrant na 
Untbra. Os ntagos humanos sao fascinados pela Untbra e 
penetram nela para roubar energias espirituais. Esses hunta- 
nos nao xamanistas veent a Untbra de unta fornta nruito 
diferente que os Garou. 

A Terra 

Gaia, a Terra, e o centra do Sistema de Reinos da Unt¬ 
bra Rasa. Os Garou veem o universo espiritual conto sendo 
entanado do cerne fisico da realidade da Terra. Os Reinos 
da Untbra orbitanr o universo fisico exatamente como os 
planetas orbitanr o sol. Envolvendo o universo fisico esta a 
Pelicula. A Pelicula existe atraves da realidade fisica, sepa- 
rando a fornta ntundana do espirito. Todos aqueles que quei- 
ram deixar a Terra e entrar na Untbra precisam encontrar 
unta fornta de rasgar esse veu. Os Garou fazem isso usando 


seus caern — lugares sagrados nos quais os ntundo espiritu¬ 
al e fisico se encontranr — ou percorrendo atalhos para a 
Untbra. A Terra e urn lugar tao importante que os Garou 
costunranr se referir a ela conto “o Reino”. 

A Peti’cuta 

O ntundo da materia fisica esta separado do ntundo da 
Untbra por unta fronteira poderosa chanrada Pelicula. Ma¬ 
teria e espirito, buscando alcangar unidade, ntovent-se unta 
contra a outra corn unta forga palpavel. A Pelicula esforga- 
se para confinar a antbos e nrante-los separados. Enr algu- 
ntas areas a Pelicula e tao forte que o ntundo fisico e virtu- 
alntente isento de espiritos. Em outras areas, a energia espi¬ 
ritual corre e viceja. A ntedida que a huntanidade abarca 
cada vez ntais territories e leva ntais energia da Wyrnt para 
areas da Wyld, a Pelicula fica ntais forte e entpurra para 
longe o ntundo espiritual. 

Os Garou protegenr as areas de Pelicula fraca forntando 
caern. Eles tambern sabent conto entrar na Pelicula e entergir 
no ntundo espiritual. Alena disso sabent contornar completa- 
ntente a Pelicula, viajando ao ntundo espiritual ent sonhos. 

Todo lugar da Terra possui urn nivel de pelicula entre 2 e 
9. Viajar atraves de areas de Pelicula alta e virtualmente int- 
possivel. As areas de Pelicula baixa pernritenr um acesso qua- 
se desobstruido para aqueles que saibam percorrer atalhos. 

Area Pelicula Tipica 


Laboratorio de Ciencias 9 

Centro da Cidade 8 

Maioria dos lugares 7 

Area Rural 6 

Regiao Selvagent Profunda 5 

Caern Ativo Tipico 4 

Caern Poderosos 3 

O ntaiores caern 2 


Caern 

A Pelicula varia de urn lugar para outro. Ela e ntais forte 
ent lugares de civilizagao e ciencia, e mais fraca nas regioes 
selvagens e primitivas. Nas areas ent que ela e ntais fraca, a 
energia espiritual entra livrenrente no ntundo contunt. Mila- 
gres e fenontenos ntisticos sao contuns nesses lugares. Os Ga¬ 
rou reverenciant esses locais conto sagrados e os chanranr de 
caern. Eles guardant vigorosanrente os pouco caern rentanes- 
centes, protegendo-os dos magos e dos espiritos saqueadores 
que tentanr se alinrentar da ntagia espiritual contida neles. 
Infelizmente, os Garou vent perdendo a luta gradativamente: 
restant uns poucos (e preciosos) caern. 

Alguns caern sao dedicados a urn proposito especifico, 
conto curar ou guerrear. Esses caern sao habitados por espi¬ 
ritos ent harntonia corn o seu proposito, e todos os poderes 
invocados ali relacionant-se corn esse objetivo. 

Os caern sao classificados de 1 a 5. Esta classificagao 
ntede a potencia dos poderes e os efeitos que podern ser 
enfocados ali. Portanto, urn caern de Nivel 1 pode renovar 
e curar ferinrentos pequenos, enquanto urn caern de Nivel 
5 poder curar nriraculosanrente os ferinrentos de ntaior seri- 
edade. 
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Tabela de Caern 

Nivel do Caern Pelicula Distancias da 

Ponte da Lua * 

1 4 1609 km 

2 4 3218 km 

3 3 4827 km 

4 3 9654 km 

5 2 16090 km 

*A distancia a qual uma Ponte da Lua pode chegar 
depende do nivel do caern no qual o portal e aberto 
(nao o do destino). Caso a Ponte da Lua nao seja aber- 
ta num caern (por exemplo, uma Ponte criada por um 
Luna ou por outro espirito), a distancia percorrivel sera 
de 1609 km. 


Tipos de Caern 


Tipo 

Poder** 

Espiritos 
Encontrados *** 

Todos 

Abrir Ponte 
da Luaf 


Enigmas 

Habilidade de 

Ilusao, Sornbra, 


Enigmas 

espirito-camaleao 

Gnose 

Pontos de 

Gnose 

Engling, Fantasma 

Cura 

Niveis de 

Paz, Calrna, 


Cura 

Elemental da Agua 

Lideranga 

Lideranga, 

Guerra 


Intimidagao 

Espirito-passaro 

Furia 

Pontos de 

Furia 

Guerra, Dor 

Vigor 

Absorver 

Protegao, 


Dados 

Guardiao, 

Espirito-tartaruga 

Forga 

Atributo 

Forga 

Guerra 

Urbano 

Conhecimento 

Elemental 


do Submundo 

da Cidade 

Visoes 

Rituais, 

Espirito-coruja, 


Expressao 

Espirito-ancestral 

Wyld 

Qualquer coisa 

Wyldling 


**Um ponto/nivel/dado e obtido por sucesso (veja Ri¬ 
tual de Abertura de Caem. 

***Esses sao os espiritos encontrados com maior fre- 
qiiencia proximos a essa especie de caern. Contudo, 
nao existe nenhuma garantia de que eles sejarn sempre 
encontrados. Outros espiritos podem tambem ser en- 
contrados (a criterio do Narrador). 
t Apenas se os dois caern em questao completaram com 
exito o Ritual de Abertura de Ponte 


A Pelicula e mais baixa em caern mais poderosos. Os 
caern de Niveis 1 e 2 possuem niveis de Pelicula 4, aqueles 
de Niveis 3 e 4 possuem niveis de Caern 3, enquanto os 
caern mais raros, os sitios de Nivel 5, possuem niveis de 
Pelicula de apenas 2. 

Consulte a Tabela de Caern para maiores detalhes. 

A Periferia 

Embora a Pelicula seja tremendamente forte, as forgas 
espirituais que ela tenta conter tambem sao poderosissimas. 
A parede da Pelicula infla corno um balao, e gotas de ener- 
gia espiritual sangram em varias partes dela. Embora esta 
conexao espiritual limitada seja fraca demais para benefici- 
ar guerreiros poderosos corno os Garou, ela e muito irnpor- 
tante para a humanidade. Os humanos costumam usar ritu¬ 
als, drogas, religiao, arte, exercicio fisico e meditagao para 
obter acesso a esse estado estranho, chamado Periferia. 

Quando uma criatura inteligente — um ser humano, 
por exemplo — passa a compreender o lado espiritual de si 
mesma, sua consciencia desliza suavemente para a perife¬ 
ria. As cores tornam-se mais vividas, os sentidos mais agu- 
gados, e o individuo sente uma impressao de conexao geral 
com todas as coisas. Este estado alterado de consciencia ja 
foi descrito pelas pessoas em todos os tempos e lugares, sen- 
do acessivel a qualquer um. E um territorio familiar para 
artistas e para Parentes Garou que se sintonizam com a Pe¬ 
riferia com o proposito de compreender os espiritos. Ocasi- 
onalmente, os Parentes sao capazes de enviar suas presen- 
gas espirituais atraves da Periferia para passar mensagens 
aos Garou, mas isso e raro. 

Entrar na Periferia e alcangar um estado de extase no 
qual coisas aparentemente magicas acontecem. Nem sem¬ 
pre essa “magia” e pacifica. Na verdade, ela depende do 
estado mental da pessoa que esteja vivenciando a Periferia. 
Artistas corno William Wordsworth, cujas mentes sao foca- 
das no extase e na exaltagao, recebem visoes explendidas 
de alegrias transcedentais. Artistas corno Edgar Allan Poe, 
cujas mentes concentram-se na dor e na perda, recebem 
visoes de horror e sofrimento. Artistas corno William Blake, 
cujas mentes dedicam-se a condigao humana, podem vi- 
venciar e integrar as visoes dos dois outros tipos. Na Perife¬ 
ria, os espiritos benignos sao capazes de contactar os hurna- 
nos — embora Malditos e outros espiritos malignos possam 
tambem alcangar os viajantes. 

Os humanos contactados por espiritos amigaveis podem 
usufruir grandes beneficios. Os contactados por Malditos 
precisam partir rapidamente para evitar a contaminagao fi- 
sica. Infelizmente, aqueles que entrant na Periferia rnedian- 
te o uso de drogas quase sempre sao incapazes de deixa-la 
por sua propria conta. Eles corrern o risco de ser incapazes 
de retornar ao rnundo fisico quando seus organismos nao 
puderem mais suportar a experiencia. Esse tipo de “aprisio- 
namento” na Periferia pode conduzir a um terrivel desfigu- 
ramento psiquico e a um choque espiritual. Os lideres espi¬ 
rituais carismaticos, capazes de levar uma congregagao in- 
teira a Periferia, podem, da mesma forma, causar danos psi- 
quicos aos seus seguidores, que normalmente sao incapazes 
de sair sozinhos. As unicas pessoas que nao corrern risco de 
choque psiquico por viajar na Periferia sao aquelas que apren- 
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dem a entrar por forga da vontade pessoal. Essas almas afor- 
tunadas permanecem razoavelmente seguras, por poderem 
sair a qualquer momento. 

A Penumbra 

Logo depois da Pelicula esta o esplendor absoluto do 
mundo espiritual. A area da Umbra mais proxima do Reino 
Terrestre e chamada Penumbra. A Penumbra e o tipo mais 
comum de destino Umbral dos Garou, que para la viajam 
com o fim de lutar contra espiritos malignos dedicados a 
corromper criaturas do mundo fisico. A Penumbra, ou Sont- 
bra da Terra, e um mundo fantasmagorico e cinzento , ilu- 
minado apenas pela radiancia da grande Celestina, Luna. A 
fase Umbral de Luna corresponde diretamente a fase da lua 
no Reino fisico. 

Da mesma forma, a Penumbra content o espirito materi¬ 
al que corresponde a materia fisica da Terra. Os unicos ob- 
jetos materials que aparecem no mundo espiritual sao aque- 
les dotados de grandes quantidades de energia espiritual. A 
materia que resiste a passagem de tempo na Terra adquire 
uma representagao espiritual na Penumbra. Arvores velhas 
e predios antigos possuem analogos na Penumbra. Ja estru- 
turas recentemente construidas e vegetagao nova nao pos- 
suem quaisquer tipos de analogos. As energias da Wyld, 
Weaver e Wyrrn tornam-se tangiveis neste Reino. Os espi¬ 
ritos da Wyld movem-se atraves de areas naturais, as teias 
da Weaver emergent de equipamentos tecnologicos e os 
Wyrntlings espreitam em cemiterios e areas poluidas. 

Curiosanrente, o espirito e ntais “real” que a materia. O 
espirito de urn objeto pode resistir a perda de seu corpo 
fisico, mas o corpo fisico nao pode resistir a perda de sua 
essencia espiritual. Se urn velho carvalho e cortado na Ter¬ 
ra, ele podera ainda resistir nruito tempo na Untbra. Mas se 
unta arvore viva for destruida na Untbra, seu analogo ter¬ 
restre adoecera e ntorrera. 

As ruas e florestas da Penumbra parecent sobrenatural- 
nrente deserticas, pois as criaturas ntais sencientes nao se 
ntanifestant na Penumbra. Apenas pessoas avangadas espi- 
ritualmente podent aparecer la. Criaturas avangadas conto 
ntagos aparecent ent formas astrais nruito definidas. Os nta- 
gos possuent seus espirituais altamente desenvolvidos, cha- 
ntados de Avatares Despertados; esses Avatares nao sao vi- 
siveis na Penumbra. Alguns magos orientados cientificanren- 
te, conto aqueles conhecidos conto Tecnonrantes, nao apa- 
recent na Untbra. O treinamento dos Tecnonrantes intpos- 
sibilita seus Avatares de serent vistos na Untbra. Isto os co- 
loca ent grande desvantagenr nos Reinos do espirito. Eles 
tenrenr a Untbra e raranrente aventuranr-se nela. Ocasio- 
nalnrente os viaj antes Garou veenr espiritos de hunranos 
ocultos na Periferia. 

A Penumbra e repleta de Dontinios — pequenas zonas 
que correspondent as areas do Reino Lisico e da Untbra Rasa. 
Essas areas suganr energia e definigao de suas analogas na 
Untbra Rasa, pernritindo-as manifestar-se na Penumbra e 
no Reino de Gaia. 

• Dominios Sombrios: Os Dontinios Sontbrios sao are¬ 
as nristas da Weaver/Wyrnr que aparecent sob a fornta de 
paisagens urbanas poluidas e controladas pela teia. 

• Quimareos: Dontinios oniricos individualizados que 



recebent qualquer urn que sonhe. Alguns sao pesadelos, ou- 
tros, o paraiso incarnado. 

• Dominios Abstratos: Esses estranhos Dontinios repre- 
sentanr ideias ou conceitos abstratos, conto “quadrado” ou 
“quatro”. A ntaioria dos Garou sao incapazes de conrpreender 
os Dontinios Abstratos , entbora os Portadores da Luz afir- 
ntent ter obtido nruita inspiragao ao nreditar nesses lugares. 

• Clareiras: Esses sao os Dontinios sob a influencia da 
Wyld. Elas aparecent conto nranifestagoes belissinras do 
ntundo natural, sendo freqiientenrente habitadas por arvo- 
res sencientes e anintais falantes. 

• Buracos do Inferno: Esses Dontinios controlados pela 
Wyrrn correspondent aos depositos de lixo toxico e outras 
areas poluidas. Ate ntesnto as areas de poluigao atnrosferica 
podent se tornar Buracos do Inferno. Os Buracos do Inferno 
sao habitados por nralditos, e criaturas da Wyrrn os usant 
para chegar a Untbra Rasa e ao Reino de Gaia. 

• Trods: Esses Dontinios energizados por fadas apare¬ 
cent conto estatuas de fadas e ntonolitos. Essas areas ntar- 
cant os pontos que forant sagrados para as fadas nos dias 
anteriores a usurpagao da Weaver, quando forant expulsas 
da Terra. Ocasionalnrente as fadas ainda podent ser encon- 
tradas nesses sitios. 

• Teias: As areas usurpadas pela Weaver na Penumbra 
sao chantadas Dontinios da Teia. As teias correspondent a 
grandes areas de cidades tecnicamente avangadas, sendo 
habitadas por Aranhas Padrao e Aranhas de Rede. 

• Wyldings: As areas nas quais a Wyld ainda alcanga a 
Terra sao ntais raras que as areas da Teia. Existent alguns 
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Dommios da Wylding na Penumbra, embora a maioria se en- 
contre na Umbra Profunda. Nessas zonas em mutagao cons- 
tante nada e estavel ou permanente, e a magia permeia o ar. 
Apropriadamente, os espiritos da Wyldling congregam-se ali. 

A Umbra Rasa 

Quando os viajantes umbrais seguem uma Ponte da Lua 
atraves da penumbra, chegam a Umbra Rasa. Esta area bru- 
mosa e dotada de muitos Reinos, grandes e pequenos. Esses 
reinos orbitam o Reino de Gaia da mesma forma que Luna 
orbita a Terra. Os Garou viajam a essas outras realidades 
para interagir com seus totens ou para pedir ajuda aos seus 
poderes reinantes. Muitos desses regentes sao voluveis e 
perigosos, mas dotados de grande sabedoria. 

Existent 13 Reinos Proximos principal. Os Reinos Proxi- 
mos sao bolsoes que content unta intensa energia espiritual. 
Esses Reinos parecent tao reais e substanciais ao viajante da 
Untbra quanto o ntundo material parece ao viajante fisico. 
Todos os sentidos e poderes dos Garou funcionant, entbora 
alguns sofrant ligeiras modificagoes ent alguns Reinos. Cada 
Reino e governado por suas proprias leis, que determinant a 
realidade desse ntundo. Existent outros grandes Reinos Proxi- 
ntos, mas eles ainda nao forant explorados pelos Garou. 

Alena desses 13 grandes Reinos Proximos, existe unta nti- 
riade de Dontinios, sub-Reinos e Zonas, incluindo a estranha 
Zona Onirica (veja adiante). Todos os Dontinios listados na 
Penumbra possuent Dontinios maiores da Untbra Rasa. As 
Terras Natais das Tribos, representagoes do lar ideal de cada 
tribo, estao entre os mais poderosos Dontinios Untbrais. Nos 
arredores da Untbra Rasa, imediatamente antes do conrego 
da Untbra Profunda, resident varias Vistas. Essas Vistas nao 
sao realntente reinos, porque elas podent ser apenas vislunr- 
bradas, nao sendo possivel adentra-las. As Vistas sao portais 
que pernritem aos observadores visluntbrarem incorporates 
de conceitos abstratos conto nrorte, caos e extase. Ha quern 
diga que sejant visluntbres do Paraiso. 

Os 13 Reinos Proximos 

Abismo: Grandes atos de destruigoes na Untbra cau- 
sant rasgos no tecido do ntundo espiritual. Os Garou que 
seguent esses rasgos ent qualquer Reino Proximo sao con- 
duzidos para fora desse reino e, finalnrente, a borda de urn 
pogo tao grande e profundo que aparenta ser urn vortice 
infinito. Qualquer coisa que caia nele e que nao possa voar 
para fora esta perdida para sempre. Criaturas pavorosas pi- 
noteianr nas fendas das paredes internas do abisnto. Ate 
ntesnto os Incarna ntais poderosos evitanr esse Reino a qual- 
quer custo. Alguns Garou afirnranr que o Abisnto e urn can¬ 
cer da Untbra, e o printeiro sinal do Apocalipse inrinente. 
Alguns dizent que quando a Weaver aprisionou a Wyrnt na 
Teia Padrao, o lar da Wyrnt se tornou o Abisnto. Outros 
dizent que o buraco-vortice do Abisnto e a propria Wyrnt. 

Reinos Etereos: O apice cosmologico da Untbra e urn 
firnranrento infinito de luz celestial. Esse firnranrento se es- 
tende da Mentbrana ate a Untbra Profunda. Os Garou po- 
dent alcangar facilntente o Reino Etereo viajando na dire- 
gao do “ceu” untbral. O Incarna de Luna, Fobos, e o Incar¬ 
na de Helios, Hyperion, nascerant la, assint conto espiritos 
poderosos do ar e das estrelas. Todas as Pontes da Lua atra- 


vessant o Reino Etereo, e os aspectos untbrais dos planetas 
do Sol aparecent nos ceus. Aqui, os Celestinos forntant cons- 
telagoes hontenageando grandes herois. 

Portal de Arcadia: Ha nruito tempo atras, quando as fa- 
das abandonarant o Reino de Gaia e partiranr para a dintensao 
nristeriosa que habitant desde entao, deixarant urn portal na 
Untbra Rasa. O Reino que o cerca e considerado parte da 
terra original das fadas, Arcadia. Este Reino ainda e povoado 
pelas poucas fadas que nao se juntaranr as outras ent seu exo- 
do da Terra. Elas protegenr o Portal e oferecent a todos os 
visitantes unta antostra da Terra das Fadas. La se encontranr 
Fadas Superiores nobres e Fadas Inferiores peraltas. Alguns 
Garou afirntant que alent do Portal nristerioso, o restante da 
populagao de fadas evoluiu — ou regrediu — para alguma 
coisa que transcende as fadas que ficarant para tras. 

Reino das Atrocidades: A vida no Reino de Gaia cos- 
tunra ser objeto de violencias e brutalidades terriveis. O re- 
siduo psiquico desses assaltos infligiu grandes danos espiri- 
tuais na Untbra, resultando na criagao do Reino das Atroci¬ 
dades. Todas as atrocidades da Wyrnt na Terra — desde 
abuso de criangas a assassinatos ent serie, conversoes religi- 
osas pela espada e genocidio — possuent reflexos aqui. Os 
Malditos reproduzent-se aqui, ent pogos guardados por Es- 
guios. A unica fornta de escapar deste Reino e atraves de 
urn sofrinrento enrpatico com as vitimas. 

O Campo de Batalha: A glorificagao da guerra pela 
hunranidade criou urn Reino de Cantpo de Batalha. Aqui, 
espiritos guerreiros travanr recriagoes de cada batalha da 
Historia, desde o Intpergiunt ate o Cerco de Sarajevo. Cada 
batalha e delinritada por postes. Sontbras de todas as bata- 
lhas do ntundo aparecent ent aneis concentricos que con- 
duzent ate a Pradaria do Apocalipse — urn vasto cantpo 
vazio que aguarda a ultima batalha. Nesse reino, as dificul- 
dades para todos os testes de frenesi sao reduzidas em dois 
pontos, e os Garou que entrarenr na batalha ganhant urn 
ponto de Furia a cada turno de conrbate. Os Garou que 
desejant aprender os segredos de seus inintigos visitant este 
Reino para observa-los ou lutar contra os doppelgangers unt¬ 
brais de seus inintigos. Os Garou tanrbent vao a esse Reino 
ent busca de uma oportunidade de liberar a sua Furia. 

Reino Cibernetico: Os avangos tecnologicos da Hu¬ 
nranidade forant os responsaveis pela criagao deste Reino 
da Weaver. Aqui, a tecnologia soterrou seu habitantes, que, 
ent nonre da sobrevivencia, precisaranr nresclar-se a nraqui- 
nas. Metade desta terra nrecanica e unta nronstruosidade 
de vidro, concreto e plastico chanrada Interurbe; a outra e 
urn ntundo subterraneo chamado o Pogo. Os Andarilhos do 
Asfalto usant e abusant da Teia de Conrputadores para guer- 
rear contra a Wyrnt. Os espiritos da Weaver sao fortes nes- 
se Reino, mas os espiritos da Wyld sao fracos. 

Erebo: Assint conto os Reinos Etereos repousant nas al- 
turas da paisagent untbral, as entranhas da Untbra content 
urn subntundo infernal. Erebo e unta regiao de tormento 
eterno, onde os Garou sao inrersos nunt lago de prata viva. 
Eles recebenr ferinrentos agravados, sarando bent a tempo 
de sofrer ntais. Unta grande criatura de aparencia canina, e 
dotada de tres cabegas, impede que os Garou fujant. Os 
poucos que retornaranr de Erebo raranrente falanr sobre o 
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lugar. Alguns acreditam que este Reino e uma provagao 
que purifica os Garou da corrupgao da Wyrm e da Harano. 

Fluxo: Tendo escapado atraves das barricadas da Weaver 
que envolvem a Tellurian, uma grande quantidade de energia 
pura da Wyld criou um grande Reino de Fluxo na Umbra 
Rasa. Este e o proprio coragao da Wyld, concedido por Gaia 
para sustenta-la e protege-la de ser sufocada completamente 
pela Weaver. Qualquer coisa e possivel dentro do Reino de 
Fluxo, porque ele se mantem em mutagao constante. Na ver- 
dade, nao e raro que ele induza a loucura. Ali, o tempo se 
altera de forma imprevisivel, e os proprios Garou se transfor¬ 
mant descontroladamente de uma de suas formas para outra. 
Os Garou podem aprender a manipular o tecido do Reino de 
Fluxo, controlando suas mudangas, literalmente interferindo 
na realidade, corno se fossem deuses. Nenhuma entidade pode 
ser aprisionada ou controlada nesse reino. 

Reino Lendario: As lendas dos Garou sao tao podero- 
sas que elas adquiriram existencia real corno sombras vivas. 
O Reino Lendario e um Reino composto de misticismo e 
fantasia. Ele incorpora todas as lendas de todas as tribos em 
um mundo impossivel. Cada tribo possui um territorio que 
corresponde aproximadamente a uma morada ancestral na 
Terra. Os Garou viajam para essas terras para vivenciarem 
as vidas de seus ancestrais. As lendas antigas podem ser 
mudadas pelas agoes de um Garou moderno que as esteja 
revivendo. 

Pangea: A Terra passou um grande periodo de tempo 
num estado primordial. As energias espirituais dessa era 
deixaram uma marca indelevel na Umbra. As eras marca- 


ram Pangea no tecido da Umbra com uma forga e solidez 
inexistentes em qualquer outro Reino. Pangea e repleta de 
grandes selvas virgens e pristinas florestas tropicais. Todas 
as especies que ja viveram florescem e habitant esse Reino. 
Ate ntesnto dinossauros titanicos e urn grande dragao In- 
carna chantado de Serpente Ancia tent ali a sua toca. As 
forgas da Wyrnt tent tentado isolar Pangea do resto da 
Untbra, e ntuitos Garou acreditam que este Reino guarda 
urn segredo capaz de preservar o ntundo do Apocalipse. 
Todos os Garou recebent urn ponto de Gnose ao antanhe- 
cer, e todos os testes de Intpulso Prinritivo feitos ent Pangea 
recebent urn sucesso automatico. 

Cicatriz: A fiagao frenetica da Weaver culntinou na Re- 
volugao Industrial, que teve repercussoes poderosas na 
Untbra. Nela, surgiu unta grande cidade chamada Cicatriz. 
O trabalho, que atribui significado as vidas dos huntanos, 
foi ali corrontpido nunta opressao destruidora de almas. Este 
e urn Reino sontbrio de favelas cinzentas, predios opresso- 
res, fabricas ensurdecedoras e poluigao infindavel. As fabri- 
cas de Cicatriz produzem ntuitos dos fetiches usados pelos 
lacaios da Wyrnt no Reino de Gaia. £ ntuito dificil escapar 
desse Reino, porque a Pelicula ent torno dele tent urn nivel 
de 9. Alguns Garou dizent que e possivel fugir de Cicatriz 
atraves do Reino Onirico. 

Terra do Verao: Antes do printeiro cataclisnro, Gaia 
passou unta eternidade nunt estado de antor puro. Esse tempo 
criou urn reflexo pernranente na Untbra — urn ntundo no 
qual tudo e paz, beleza, prazer. Nesse Reino — unta ilha 
paradisiaca ent fornta de lua ent nteio a urn belissinto ntar 
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azul — todas as criaturas possuem uma abundancia dos Dons 
de Gaia. Os Garou nao podem chegar por escolha propria a 
essa terra de beleza indescritivel; ao inves, emergent ali quan- 
do passant por unta experiencia transcedental — uma expe¬ 
riencia que os faga aceitar o antor pleno e incondicional da 
Deusa. Todos os ferinrentos, doengas e ntaldigoes podent 
ser curados nesse Reino, entbora alguns Filhos de Gaia in- 
sistant que os ferinrentos desaparecenr devido ao processo 
interno de cura que leva o Garou a chegar a esse lugar. 
Alguns Garou insistent que a Terra do Verao nao existe. 

Toca dos Lobos: Entbora esse Reino seja praticamente 
identico ao ntundo fisico, ele se encontra entre os ntais es- 
tranhos reinos untbrais. £ o unico Reino no qual os Garou 
sao transfornrados radicalnrente. Eles ficant aprisionados na 
fornta lupina, sent seus dons e fetiches, nunr ntundo onde 
os lobos sao predadores odiados e cagados. Os Garou man- 
tent apenas sua capacidade de regeneragao e sua Furia. Os 
huntanos os cagant com arnras, helicopteros e equipanten- 
tos high-tech. A fuga so e possivel nrediante a conrpreensao 
da posigao do lobo no ntundo. 

Zona Onirica 

A Zona Onirica e outra area unrbral que parece trans- 
cender os linrites “nornrais” da Umbra e se estender a ou- 
tras partes da Tellurian. Esta area e nristeriosa ate nresnto 
para os habitantes da Untbra. E urn ntundo de poder inren- 
so, inrprevisibilidade assustadora e sintbolisnto potente. Ate 
ntesnto os ntais valorosos viaj antes untbrais encaranr a Zona 

Sentir os Espiritos 

Por que cargas d’agua os huntanos consideranr que a 
realidade segue apenas os padroes de seus sentidos? Quern 
lhes disse que qualquer coisa aquem de sua conrpreensao 
e irreal? Quanta bobagem! Quanta arrogancia! 

Conto e ntais sensato acreditar que a substancia que 
constitui o universo nao pode ser captada por nossos 
conscientes, afinal eles sao logicos e orientados pela 
Weaver. Sendo linritadas, nossas nrentes compreendenr 
apenas deternrinadas substancias. A visao e um sentido 
restrito. Ela faz o ntundo distorcer-se, encolher, tornar- 
se cada vez ntenor ate que a distancia seja unta nevoa 
indistinta. Meus ouvidos escutam, mas conto os sons 
distantes sao ntais baixos que os proxinros! Os odores 
desaparecenr com a distancia, espalhados pelo vento. 
Os sabores e as sensagoes fora do contado direto com 
os nossos corpos tanrbem nao podem existir. 

Porem, os meus sentidos Ilinritados nte contam sobre 
outro ntundo. Eu o “vejo” quando nao estou olhando. 
Eu o “ougo” quando nte distancio dos ruidos do ntundo 
cotidiano. E eu farejo as sombras que passant do outro 
lado. Urn portal da acesso para urn Reino diferente, e 
eu sinto o cheiro do rastro eterno do outro ntundo. E 
enr nteu coragao conhego o outro ntundo — o ntundo 
sent linrites — do eu infinito. Posso entrar nele e estar 
enr qualquer parte instanteneamente. 

— Quincy Iredown, Galliard Andarilho do Asfalto 


Onirica com urn tenror nada caracteristico. 

A Zona Onirica parece uma genra multifacetada, de in- 
crivel beleza. Ela linrita a Untbra Rasa e cerca a Untbra Pro¬ 
funda. A Zona Onirica e nruito util para os Garou, porque 
possibilita unta fornta especial de entrar na Untbra. Este e 
urn nretodo ntais direto (entbora ntais perigoso) que usar 
Pontes da Lua ou que percorrer atalhos. Os Garou podent 
entrar na Zona Onirica atraves de seus proprios sonhos. A 
Zona Onirica e urn ponto de acesso direto para a Untbra 
Profunda. Ao inves de viajar para fora — passando pela 
Mentbrana, entrando na Untbra Rasa e atravessando a 
Untbra Profunda — o viajante viaja para dentro, seu so- 
nho, emergindo na fronteira entre a Untbra Rasa e a Untbra 
Profunda. Esta e unta fornta potente, ntas perigosa, de se 
viajar pela Untbra. Os Garou tanrbenr podent entrar na Zona 
Onirica percorrendo atalhos para Quinteras, que sao pe- 
quenos Dontinios Oniricos encontrados na Penumbra. 

A Membrana 

Entre o ntundo (relativamente) contpreensivel da Unt¬ 
bra Rasa e o ntundo ntisterioso da Untbra Profunda, existe 
unta barreira chantada Mentbrana. Ela e conto a Pelicula, 
entbora ainda ntenos porosa. Para contornar a Mentbrana, 
os Garou precisant alcangar urn Reino Adito. 

Alguns Portadores da Luz assegurant que a Pelicula e a 
Mentbrana sao apenas duas das sete cantadas de urn involu¬ 
cre da Weaver que recobre o ntundo espiritual. Eles acredi- 
tant que a Zona Onirica estende-se a cada unta das sete 
camadas, e que, corn a pratica, podent derrubar as barreiras 
rentanescentes — assint conto acessar a Zona Onirica a partir 
da Terra e, dessa fornta, alcangar a Untbra Profunda. 

A Umbra Profunda 

Alena das paredes do sono repousa a Untbra Profunda, 
unta area na qual a presenga de Gaia e cada vez ntenos 
perceptivel aos viajantes Garou. A realidade ternrina aqui, 
e a navegagao se torna dificil. A Untbra Profunda e o lar da 
Wyld, da Weaver e da Wyrnt, podendo ser acessada apenas 
pelos viajantes untbrais ntais experientes. A Luna atravessa 
unta trilha atraves da Untbra Profunda, sendo urn dos pou- 
cos nrotivos de conforto para os Garou peregrinos. 

A Noite 

Na Untbra, a noite e a ntelhor antiga dos Garou. Quan¬ 
do e noite no ntundo fisico, a Untbra se torna o territorio de 
caga dos lobos, que corrent pelas paisagens sobrenaturais a 
luz de Luna. A ntaioria dos espiritos da Wyrm habita suas 
sontbras, sussurrando desejos ntalignos aos seus hospedes 
huntanos adorntecidos. Os espiritos da Wyrnt — conto as 
Aranhas-Padrao — tornant-se presas faceis quando exauri- 
dos pelos seus afazeres diarios. Da ntesma fornta, os Garou 
ficant ent otinra fornta depois de urn descanso de urn dia. 
Corn a ajuda de urn mere raio de luar, eles sao capazes de 
fazer frente aos seus piores inintigos. 
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Atcancando (Percorrendo 
Atalhos) 

Os Garou sao dotados de uma habilidade natural para 
“alcangar” ou “percorrer atalhos” para o mundo espiritual. 
£ seu direito de nascenga, e adquirem posse dele intuitiva- 
mente, logo depois de sua Primeira Mudanga. Os Garou 
percorrem atalhos harmonizando'Se com a Pelfcula que os 
cerca, desta forma cruzando sua estrutura espiritual petrifi- 
cada e emergindo no mundo espiritual. 

Para determinar o resultado de uma tentativa em entrar 
na Umbra, o jogador testa o nivel de Gnose do personagem 
(a dificuldade e o nivel de Pelfcula local). O numero de 
sucessos determina o tempo que o Garou demora para en- 
trar na Umbra (veja abaixo). 

Os membros de matilha podem escolher um entre eles 
para lidera-los a Umbra. Este lider faz o teste por todos eles 
(portanto, costuma ser o membro da matilha com nivel mais 
alto de Gnose). Os membros da matilha podem escolher en- 
trar individualmente, mas eles correm o risco de entrar em 
momentos diferentes ou mesmo de se perderem um do outro. 
Caso o teste do lider seja bem sucedido, todos os membros da 
matilha chegam ao mesmo tempo. Se o teste redundar numa 
falha crftica, a matilha inteira e “capturada” junta (veja adian- 
te). Todos os membros da matilha precisam ser capazes de 
percorrer atalhos, e todos precisam estar acompanhando o 
lider por vontade propria. Os Garou que nao fagam parte da 
matilha nao podem viajar com ela, precisando entrar por con- 


ta propria. Os Garou com o Dom Theurge de Captura a Dis¬ 
tance podem levar os nao-Garou com eles para a Umbra (veja 
Captura a Distancia. 

Para percorrer atalhos, um Garou precisa fitar qualquer 
superficie refletora ou brilhante, como uma poga limpida ou 
um espelho. Os Garou que tenham aprendido o Dom Theur- 
ge de Invisibilidade nao precisam fazer isto; eles podem en- 
trar a vontade. Ate mesmo Garou cegos podem entrar, con- 
tanto que conhegam o Dom Invisibilidade. 


Sucessos 

Duragao da Viagem 

Falha Critic a 

“Capturado” 

0 

Fracasso. Nao pode tentar novamen- 


te por uma hora 

Um 

5 minutos 

Dois 

30 segundos 

Tres + 

Instantaneo 


“Capturado” significa que o Garou esta suspenso tern- 
porariamente entre o Reino e a Umbra. Ele esta preso na 
teia da Pelfcula da Weaver, nao podendo se mover ate ser 
ajudado por outro Garou. Metade dele e espiritual, metade 
e fisico. Enquanto permanece aprisionado neste estado, o 
Garou e sujeito a visoes alucinantes. Isto e mais que hurni- 
lhante — e perigoso. Embora o Garou nao possa ser visto 
ou atacado por habitantes fisicos, espiritos malignos vaguei- 
am pela Pelfcula em busca de viajantes aprisionados dessa 
forma. Depois de um periodo de uma hora, o Garou pode 
tentar novamente completar a viagem. Se ele falhar, nao 
podera sair sozinho. Se ele nao for encontrado e puxado por 
outro Garou, ficara preso para sempre. 

Desligamento 

Os Garou devem alternar sua estadia entre a Umbra e o 
mundo fisico. Se eles permanecerem em apenas um deles, 
comegarao a perder sua sintonia com o outro. 

Para cada ano inteiro que um Garou passar na Umbra, 
acrescente um ponto de dificuldade para retornar ao Reino 
fisico. Uma penalidade semelhante e atribuida para cada 
ano inteiro passado no mundo fisico: quanto mais um Ga- 
rou permanece na realidade fisica, mais dificil e para ele 
retornar para a Umbra. Uma cruzada para o outro Reino 
pode desfazer este desligamento. 

O risco de desligamento e maior para os nao-Garou que 
se encontrem na Umbra (como aqueles que tenham sido 
levados para la por uma Captura a Distancia). Apos uns 
poucos meses, eles vao esquecendo gradualmente a sua vida 
na Terra. Com o passar dos anos, eles se tornam mais e 
mais efemeros, acabando por perder totalmente a sua forma 
fisica e tornando-se espiritos. 

Viagem Umbrat 

Depois que um Garou tiver percorrido atalhos com su- 
cesso, ele chega a Penumbra. A Penumbra e a representa- 
gao espiritual do lugar fisico no qual ele permanece enquanto 
percorre atalhos. Ele pode caminhar fisicamente atraves da 
Penumbra ate areas que correspondam a outras partes da 
Terra, ou pode chegar ate locais ainda mais profundos na 
Umbra. Caso ele ande atraves da Penumbra ate uma area 
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nova e em seguida retorne a Terra, entergira no mundo fisi- 
co no lugar correspondente a uma nova area. 

Ao viajar na Umbra, o Garou se move como faz normal- 
mente — quase sempre caminhando, embora alguns Dons 
permitam voar. Depois que se sai da Penumbra e se entra 
na Umbra Rasa, nao sao mais estabelecidas distancias. Nao 
ha mapas, marcos ou diregoes. Um Garou simplesmente 
decide para onde quer ir — um Reino Proximo, por exent- 
plo —, pisa numa Trilha da Lua e contega a caminhar. O 
tempo que ele leva para viajar a certos lugares varia — apa- 
rentemente sent logica ou razao, embora alguns Theurges 
conjecturem que esta variagao envolve a fase da lua, a esta- 
gao do ano e o ambiente. A duragao de cada viagem cabe 
inteiramente ao Narrador. 

Trithas da Lua 

Para chegar a regioes mais profundas na Umbra, o Ga- 
rou precisa encontrar uma Trilha da Lua que conduza ate o 
seu destino. As Trilhas da Lua sao mais faceis e seguras de 
usar durante a lua cheia, porque sao guardadas por Lunas. 
Contudo, os Lunas ficam mais instaveis e belicosos durante 
a lua cheia. Se o Garou viajante ousar sair da Trilha da Lua, 
seu destino sera intprevisivel; os Lunas poderao ignora-lo 
ou pregar pegas nele. Os Lunas sao brincalhoes, e suas pe- 
gas variant de incomodas a mortais (a criterio do Narrador). 

Durante a lua crescente, os Garou precisam testar Percep- 
gao + Enigmas (dificuldade 6) para ter certeza de sua rota. 
Durante a lua nova, as Trilhas da Lua sao praticamente int- 
possiveis de serern percorridas, e terrivelmente mortais. 

Trithas Espirituais 

Outra forma dos Garou viajarem pela Umbra: mediante 
Trilhas Espirituais feitas pelos espiritos que usarn Sentidos 
de Orientagao. Os Lunas nao protegem essas trilhas, que 
sao dificeis de serern encontradas sent a ajuda de urn guia 
espiritual. Essas trilhas tanrbenr sao tenrporarias, podendo 
desaparecer enquanto urn Garou cantinha por elas, deixan- 
do-o perdido e sent referenciais na Untbra. Caso isto ocorra, 
sera preciso negociar corn urn espirito detentor do Encanto 
Sentido de Orientagao; ele conduzira o Garou de volta a 
Trilha da Lua ou a outra Trilha Espiritual. 

Portals Espirituais 

Muitos Reinos Untbrais sao conectados por Portais Es¬ 
pirituais. Os Garou que encontrenr urn portal conto esse 
podent aparecer instantaneamente no Reino corn qual esta 
conectado. Muitos Portais espirituais sao guardados — apro- 
priadanrente — por espiritos. Os Aditos sao unta fornta de 
Portal Espiritual. 

Outras Formas de Viagem Umbrat 

Ha muitos runtores sobre outras formas de viagent espi¬ 
ritual a disposigao de viajantes corajosos ou inrprudentes. £ 
dito que os Andarilhos do Asfalto conhecem conto atraves- 
sar as Teias da Weaver, que conectam toda a realidade. 
Segundo runtores, a Wyrnt cavou tuneis atraves da Untbra. 
Os Wydlings parecem ter urn talento especial para simples- 
nrente suntir de unta area e aparecer ent outra. 
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Espiando 

Os habitantes da Umbra nao podem ver automaticamen- 
te o mundo fisico do outro lado da Pelicula, assim como os 
habitantes do Reino nao podem ver automaticamente a Um¬ 
bra. Embora os humanos possuam espiritos, eles se encontram 
adormecidos, nao possuindo analogos na Penumbra. 

Para ver da Umbra o que acontece no mundo fisico, o 
Garou precisa fazer um teste de Gnose (dificuldade da Pelicu- 
la da area). Caso ele seja bent sucedido, sua visao da paisagem 
umbral e trocada por uma versao embaciada do sitio fisico 
correspondente, incluindo as pessoas, predios e objetos que 
ocupem o espago. Os Garou nao podem discernir pequenos 
detalhes — como letras de jornal —, a nao ser que obtenham 
um minimo de quatro sucessos. Do Reino, os Garou possuem 
acesso praticamente pleno a cheiros e sons. 

Espiar e considerado um ato perigoso — o Garou nao 
fica ciente do ambiente umbral enquanto espia o mundo 
fisico. Espiar nao revela os espiritos na Umbra, mas revela 
os espiritos no mundo fisico — ate mesmo aqueles aprisio- 
nados em objetos como fetiches. 

Atengao: muitos espiritos podem espiar a vontade, e fre- 
qiientemente alternant as duas formas de visao. 

A Natureza dos Espiritos 

A Umbra abriga uma variedade impressionante de espiri¬ 
tos. Eles sao criaturas de forga espiritual bruta, nao estando 
aprisionados em sangue e came. Alguns relacionam-se inti- 
mamente com seres do Reino, mas muitos pertencem apenas 
a Umbra, o que dificulta descreve-los em terrnos fisicos. 

Os habitantes do mundo espiritual possuem uma hierar- 
quia evidente. Os grandes espiritos transpiram/geram espi¬ 
ritos menores, que por sua vez regridem para espiritos ainda 
menores. Esses espiritos maiores sao chamados de padroei- 
ros dos menores. Embora muitos espiritos paregam ter pa- 
droeiros, os Garou suspeitam que alguns espiritos manho- 
sos existam fora da cadeia do padroado espiritual. 

O rnaior espirito e Gaia. Abaixo Dela esta a Triade: a Wyld, 
a Weaver e a Wyrrn. Abaixo da Triade, os Celestinos, que sao 
semelhantes a deuses. Abaixo dos celestinos, os Incarna: os 
senhores e reis do mundo espiritual. Seus servos, os Jaggling e 
os Gaffling, sao como cavaleiros e vassalos. 

O Apendice oferece rnais exemplos sobre espiritos indi¬ 
viduals. 

Gaia 

O sistema de Reinos cornega com Gaia e e subordinado 
a Gaia. Todas as coisas que existem dentro da Tellurian sao 
consideradas partes de Gaia, embora alguns Garou refutem 
a nogao de que os seres malignos sejam uma parte verdadei- 
ra de Gaia. O crescimento e o desenvolvimento de Gaia e 
indissociavelmente ligado ao crescimento e ao desenvolvi¬ 
mento dos seres vivos dentro dela. Gaia ama todas as suas 
criaturas, dedicando a elas aceitagao e respeito puros e in- 
condicionais. A vida e a um so tempo manifestagao de Gaia 
e celebragao de sua gloria. A morte nada mais e que uma 
transfiguragao da energia de Gaia — toda criatura que ntor- 
re ascende a um novo estado no ciclo cosmologico. Este 


ciclo natural de morte e vida tern sido alterado por inteli- 
gencias poderosas, e isto, por sua vez, enfraquece Gaia. Ela 
tambem esta muito enfraquecida devido ao combate que 
trava com a Triade. Os Garou ficam furiosos diante da vio- 
lencia que a Weaver e a Wyrm infligem contra Gaia, e ent- 
penham sua vidas e almas para protege-la e regenera-la. Eles 
temem que o Apocalipse que se aproxima possa ser o sinal 
de sua destruigao absoluta. 

A Triade 

Abaixo de Gaia no poder cosmico estao as misteriosas 
forgas personificadas chamadas Wyld, Weaver e Wyrm. Se- 
gundo os Garou, essas entidades, coletivamente chamadas 
de Triade, moldam e controlam a eternidade. A inter-rela- 
gao dessas forgas espirituais geram a Tellurian e retenr tudo 
dentro dela. 

Num nivel basico, os membros da Triade representam 
as forgas da criagao, do crescimento e da destruigao, mas 
elas sao muito mais que isso. Sao tambem a personificagao 
do caos, ordem e equilibrio. 

A Wyld 

A Criagao cornega com a Wyld. A Wyld e mudanga 
pura. Ela nao e tao indistinguivel quanto o caos e sua nruta- 
gao elemental. Ela gira constantemente, mudando, adap- 
tando e mudando DE NOVO. A Wyld nao apenas gera 
possibilidades, ela € a possibilidade encarnada. Toda fornti- 
ga e toda arvore content dentro de seu espirito uma particu- 
la desse caos de possibilidade. Nenhurn Garou Theurge, 
rnago hurnano ou espirito guardiao jamais foi capaz de quan- 
tificar essa gota minuscula de eternidade. Gaia prevent da 
Wyld; de fato, Gaia nao poderia existir sent a Wyld. 

A Wyld e unta entidade contpleta, ntas sent a Weaver, a 
Wyld perde toda as formas que ela gera. Elas retornant para 
a forga primal no nresmo nromento em que nascem. Ser 
todas as formas ent todos os tempos e nenhuma forma ent 
tempo nenhurn. A vida sent fronteiras nao pode conhecer a 
si ntesnta ent todas as partes. Isto significa que a Wyld e a 
ntenos personificada das tres. Sua nrutabilidade intpossibili- 
ta unta fornta ou unta natureza definida. A Wyrrn tanrbenr e 
essencial para a Wyld, porque a Wyrrn destroi aspectos se- 
lecionados da Teia da Weaver e devolve a materia nao cri- 
ada para a Wyld. 

Na Untbra Profunda, a Wyld tent o potencial para ser o 
ntentbro rnais poderoso da Triade — quase tao poderoso 
quanto Gaia. Mas no reino fisico, a Wyld e a ntenos podero- 
sa das tres. Sua propria essencia, possibilidade ilinritada, e 
expulsa diariamente do ntundo fisico pela obsessao da hu- 
ntanidade corn a “razao” e a “logica”. A ntedida que se forga 
logica nunt ntundo ilogico, ha cada vez ntenos espago para 
ntagia da ntudanga sent motivo. Restam uns poucos locais 
espalhados de energia pura da Wyld; esses os Garou guar- 
dant corn seu sangue e o sangue de sua cria. Embora a Wyld 
perca constantemente espago no ntundo fisico, ela e ina- 
cessivel ent seu lar na Untbra Profunda. Nenhurn perigo 
pode anteaga-la ali: qualquer inintigo e dissolvido ent proto- 
plasma primordial ao entrar ent contato corn a Wyld. 

Os Garou venerant a Wyld, vendo-a conto urn sintbolo 
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de sua luta contra o Apocalipse e uma promessa de dias 
melhores. Seus Reinos pululam com incontaveis formas de 
vida. No mundo que cresce a partir da Wyld, qualquer coi- 
sa pode acontecer. Quern sabe, apesar de serem mais fracos 
e menores em nuntero, os Garou possam prevalecer contra 
as forgas que anteagant devorar Gaia. A Wyld e uma espe- 
ranga brilhante, uma promessa de mudanga de urn mundo 
de materia maligna e destruigao entropica. 

Embora os Garou nao possam contar com ajuda direta 
por parte desta forga insondavel, ocasionalmente a Wyld 
pode revelar-se o rnaior aliado para os Garou e para Gaia. 

A Weaver 

Da mudanga incontrolavel da Wyld veio o crescimento 
ordenado. A Weaver selecionou partes da criagao turbu- 
lenta e impediu-as de se dissolver no todo tempestuoso no 
momento em que nasciam. Assirn, a criagao indistinta foi 
estruturada e presa a uma forma. Foi desta maneira que a 
Weaver fiou os primeiros fios da estrutura que se tornaria o 
tecido do universo — a Teia Padrao. 

Isto mudou tudo. Onde antes havia forma, agora podia 
haver criagao e progresso. O significado foi agora imposto so- 
bre o potencial. A infinitude inconstante foi manipulada para 
durar uma eternidade. Entao a Wyrm apareceu e eliminou 
segoes da criagao da Weaver. Os padroes perfeitos da Weaver 
estavam agora imperfeitos, mas equilibrados. De acordo com 
os Garou, este e o verdadeiro ciclo cosmologico de caos, cria¬ 
gao, destruigao. Ele durou uma eternidade, mas acabou sendo 
estilhagado quando a Weaver adquiriu consciencia. 

Os Garou discordant quanto ao que aconteceu exata- 
rnente. Alguns afirmam que apenas a Triade pode contpre- 
ender completamente o que ocorreu. A despeito disso, exis¬ 
tent teorias. Ida quern acredite que a Weaver tentou fiar a 
Wyld numa existencia inteiramente padronizada. Isto pro- 
vocou uma explosao de criagao, que enlouqueceu a Wea¬ 
ver. Ela olhou para a Teia e viu apenas insanidade. A Wyrnt, 
exausta devido a sua tentativa ent manter o equilibrio, ficou 
enraranhada ent criagoes. A Wyrnt ainda esta la, dizent es¬ 
ses terroristas, esforgando-se para se libertar e destruir toda 
a criagao pelo lado de dentro. 

Outros dizent que a Weaver foi nruito mais calculista, e 
que sua loucura e o desejo pelo poder. A Weaver, afirnranr 
esses Garou, tentou entpreender urn avango logico toman- 
do pernranentes as pedras angulares da Tellurian. Depois 
de haver estabelecido a casualidade, ela passou a intpo-la a 
tudo. A Wyrnt era urn obstaculo a esse processo, porque ela 
destruiu suas proprias regras ent vez das regras da Weaver. 
Assirn, a Weaver enredou a Wyrnt na Teia Padrao e direci- 
onou sua destruigao de acordo corn as linhas da casualida- 
de. Mas seu controle sobre a Wyrnt nao e absolute: ela ain¬ 
da consegue destruir ceganrente, seguindo urn padrao dife- 
rente do da Weaver. Isto linrita o poder da Weaver, o que e 
cosnricanrente saudavel, ntas que fere Gaia. 

E ainda ha os Garou, como os Andarilhos do Asfalto, que 
clamant que a Wyrnt e a causa dos problemas, porque tentou 
destruir completamente a Wyld. Se a Wyld tivesse sido extin- 
ta, nada ntais poderia ser criado, e a Wyrnt entergeria vitorio- 
sa. A Wyrnt tentou usar a Weaver para enfraquecer a Wyld a 
enredando, ntas a Weaver nao poderia nrante-la presa infini- 
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tamente. Ao inves disso, ela conduziu a si ntesnta a loucura. A 
Wyrnt foi capturada nunta arntadilha planejada por ela ntes- 
nta, que perntanece ate hoje. Enquanto isso, a Wyld pernta- 
nece eterna. Os Andarilhos insistent que a Weaver esta sint- 
plesnrente tentando defender a si ntesnta, e que ela guarda a 
chave para deter a Wyrnt. 

A ntaioria dos Garou concordant que a Weaver foi a 
printeira da Triade a adquirir inteligencia. Nao se sabe se a 
inteligencia foi o produto ou a causa de sua loucura. 

Hoje a Weaver esta ntais poderosa do que nunca. O anti- 
go equilibrio de padrao e caos foi substituido por estagnagao e 
decadencia. Quando suas teias tiverenr sido ternrinadas, toda 
a Tellurian estara antarrada ent fios intoveis e imutaveis. 

A Wyrm 

A Wyrnt e a terceira e ultima entidade da Triade. Urn 
dia ela foi a restauradora do equilibrio, levando harntonia 
onde ela nao existia, garantindo que nem a ordent da Wea¬ 
ver nent o caos da Wyld prevaleceria atraves da realidade. 
Suspensa entre o Caos abaixo e a Teia Padrao acinta, a Wyrnt 
rentovia tudo que nao fosse harntonioso. 

Entao a Wyrnt foi enredada na Teia Padrao. Ao ver a 
loucura da Teia da Weaver, ela adquiriu consciencia e foi 
aprisionada no mortal jogo apocaliptico da Weaver. A Wyrnt 
dividiu-se ent tres personalidades; conto resultado, nent sent- 
pre e capaz de controlar suas agoes. 

Ao inves de ser a geradora da harntonia, a Wyrnt agora 
e a ntae do Apocalipse, parindo entropia, decadencia e cor- 
rupgao. Incapaz de destruir de forma conrpleta e honrosa, 
ela destroi por dentro. Ela destroi todos os fracos de espirito 
o bastante para sucuntbir as tentagoes do odio e da inveja. 

Para alguns, a Wyrnt tornou-se a geradora do desequili- 
brio ao tentar usar a Weaver para petrificar a Wyld ent nada, 
desta fornta alcangando a liberdade para destruir toda a cri¬ 
agao. Agora a Wyrnt esta presa nunta arntadilha engendra- 
da por ela propria — urn tribute aos perigos da antbigao. 

A Wyrnt encontrou ntuitos seres conscientes, fracos o 
bastante para se renderem a sua corrupgao; ela agora possui 
ntuitos servos. Por que a Wyrnt e a decadencia em todas as 
coisas, ela e capaz de sussurrar para os lugares sontbrios den¬ 
tro de todas as criaturas inteligentes. Portanto sua doenga 
se espalha nos ntundos fisico e espiritual, onde ela venceu 
nruitas batalhas e conquistou ntuitos Reinos. 

Os batedores Garou e espirituais ja viajarant aos Reinos 
Wyrnt. Devido a destruigao cega, esses lugares encontram- 
se absolutamente destituidos de Gaia. Seus habitantes fo- 
ram escravizados ou destruidos pelos Malditos e pelos In- 
carna ntais ntalignos. Se a Wyrnt conseguir, todos os ntun¬ 
dos serao refeitos desta fornta — ate que sejant destruidos. 

Celestinos 

Abaixo da Triade, no totem cosmologico, estao os Ce- 
lestinos. Os ntaiores Celestinos sao Luna, o espirito da Lua, 
e Helios, o espirito do Sol. A nranifestagao ntais abrangente 
de Gaia e unta fornta Celestina. A verdadeira fornta de Gaia 
e tao rnaior que a Triade que nao ha fornta de percebe-la, a 
nao ser atraves da bengao transcendental da uniao ntistica. 
Os outros Celestinos sao servidores poderosos da Triade, 
ntas as suas formas sao completamente ignoradas pelos Ga- 
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rou. Eles sao conscientes e dotados de uma inteligencia al- 
tissinra. A maioria dos Celestinos habita Reinos planejados 
por eles mesmos; nesses Reinos eles sao onipotentes e oni- 
presentes. Costumam ser visitados apenas por Incarna. 

Os Celestinos ocasionalmente enviam avatares para se 
comunicarem com os Garou. Esses avatares sao aspectos 
deles mesmos que podem ser alcangados e compreendidos 
pelos Garou. A verdadeira forma de um Celestino e incon- 
cebivel; e apenas atraves de um avatar que sua conrunica- 
gao entre eles e os seres menores pode ter lugar. 

Para criar um avatar, o Celestino simplesmente deseja 
aparecer numa forma finita, limitada. Devido a sua nature- 
za quase infinita, um Celestino pode ter muitos avatares 
ativos a um so tempo. Nao ha corno os avatares Celestinos 
serem destruidos ou afetados prejudicialmente por seres 
menos poderosos que eles. 



Incarna 

Um degrau abaixo dos Celestinos estao os Incarna. Eles 
sao lacaios, consortes, conselheiros e guerreiros; servern aos 
Celestinos e extraem poder de seus padroeiros. Alguns de¬ 
les possuem seus proprios Dominios, mas a maioria dos 
Dominios que eles habitant forarn criados por Celestinos. 
Quando os Celestinos morrern, seus Incarna costumam so- 
breviver. Esses espiritos poderosos procuram por Gnose e 
proposito. Muitos deles buscarn tornar-se Celestinos. 

Os totens espirituais sao os Incarna com que os Garou 
guardam rnais familiaridade. Esses seres, na maioria das ve- 
zes servos de Gaia, podem criar muitos avatares para se co- 
municar e interagir com o Garou. Os totens de matilha sao 
totens avatares (Veja Totem). Os totens avatares assenre- 
lham-se a Jagglings (veja adiante) ern forma e ern poder. 

Ernbora os Incarna sejam menos poderosos que os Ce¬ 
lestinos, sao imensamente vastos e potentes, existindo ern 
muitos niveis. Normalmente, apenas seus avatares podem 
interagir com eles, ernbora os Theurges content lendas so- 
bre grandes videntes que encontrarant Incarnas na Untbra 
e adquirirant unta contpreensao rnais verdadeira da nature- 
za do poder. 

Jagglings 

Os Jagglings sao espiritos rnais simples que servern aos 
Incarna, ernbora alguns Jagglings sirvant diretamente a urn 
Celestino, eles sao forntados de unta parte da essencia espi- 
ritual de seu padroeiro, costunrando ser nruito leais. Alguns 
desenvolvent livre-arbitrio (ou recebent de seu padroeiro). 
Os Jagglings rnais avangados podent duplicar este processo 
e assint criar Gafflings para lhes servir. Os Garou podent 
(freqiientemente o fazent) interagir corn Jagglings. Alguns 
Jagglings ensinant Dons aos Garou, enquanto outros, como 
os Englings, podent prover Gnose a unta seita inteira. 

Gafflings 

Os espiritos rnais baixos — servos senriconscientes ou 
inconscientes dos Jagglings. Eles costumam ser usados conto 
ferranrentas por seus nrestres e pelos Incarna, que nao os 
consideram seres inteligentes. Os Gafflings sao usados para 
conferir poder aos fetiches dos Garou e para enviar ntensa- 
gens atraves da Untbra. Eles se nrantenr ent conrunicagao 




constante corn seu padroeiro, pernritindo constantemente 
que ele assunta controle absoluto deles. Muitos Gafflings 
sentenr-se rnais “conrpletos” quando pernritem que seus pa¬ 
droeiros os dontinent. Alguns Gafflings sao totalmente inte¬ 
ligentes, mas esses sao excegoes, sendo na maioria das vezes 
obra de nristeriosas forgas superiores. Os Garou interagent 
corn os Gafflings rnais que corn qualquer outra especie de 
espirito. Os Gafflings podent ensinar Dons aos Garou e ser 
aprisionados ent seus fetiches. 


Caracteristicas dos Espiritos 

Os espiritos diferent dos seres fisicos sob diversos aspec- 
tos. Eles nao conrpartilhanr as ntesntas Caracteristicas. Os 
espiritos nao tern Atributos nent Habilidades. Ao inves dis- 
so, eles sao definidos pelas seguintes Caracteristicas: Forga 
de Vontade, Furia, Gnose, Poder e Encantos. Descrevemos 
a seguir conto eles usant estas Caracteristicas. 

A Forga de Vontade possibilita a urn espirito realizar 
agoes “fisicas”: atacar urn inintigo, correr atras de outro es- 
pirito ou ate ntesnto voar atraves da Untbra. Esse tipo de 
conrpetigao entre espiritos e resolvido por testes de Forga 
de Vontade opostos. 


Dificuldade 

3 

5 


10 


Agoes 
agao facil 

agao nruito simples 
agao normal 
agao dificil 

agao virtualmente intpossivel 



i 
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Furia 

A Furia e a raiva e angustia de um espirito. Com sua 
Furia, os espiritos podem destruir e ferir outros espiritos ou 
os Garou. Para cada sucesso obtido num teste de Furia, in¬ 
digene um Nivel de Vitalidade de dano, ou se perde um 
ponto de poder, caso o alvo seja um espirito. (Veja Combate 
na Umbra). 

Gnose 

Gnose e aquilo que um espirito usa para qualquer tipo 
de teste Mental ou Social, ou qualquer teste para transfer - 
mar os parametros de uma situagao. Por exemplo, uma com- 
petigao de enigmas com um espirito poderia ser resolvida 
usando Raciocinio + Enigmas do questionador resistido pela 
Gnose do espirito. Aquele que obtiver mais sucessos sai vi- 
torioso. Da mesma forma, um espirito testaria sua Gnose ao 
tentar intimidar, assustar ou enganar um alvo. 

Dificuldade Agao 

3 Alvo grande 

5 Alvo sentado 

6 Alvo normal 

8 Alvo em movimento 

10 Alvo minusculo 

Poder 

Ao contrario dos Garou, os espiritos usam seus proprios 
pontos de Gnose nos ataques; so que eles usam “baterias” de 
energia mistica, que se abastecem da Umbra. A “bateria” de 
um espirito e conhecida como seu Poder, e e gasta mediante o 
uso de habilidades especiais e atraves da recepgao de danos. 
Quando o Poder de um espirito chega a zero, o espirito se 
dissipa na Umbra durante um numero de horas igual a 20 
menos a sua Gnose; depois desse periodo, o Poder e Reforma- 
do em um ponto. Uma opgao: um Garou que conhega o ritual 
apropriado pode prender o espirito num fetiche; contudo, o 
fetiche nao sera utilizavel ate que o Poder do espirito seja re- 
carregado (veja Recarregando Poder, adiante). Um Garou que 
reduza o Poder de um espirito a zero pode tambem querer 
extrair ate cinco pontos de Gnose do espirito para recarregar a 
sua propria. Isto mata o espirito se ele tiver menos que cinco 
pontos de Gnose. Desnecessario dizer, esta e uma boa forma 
de enfurecer um monte de espiritos. 

En cantos 

Cada espirito possui poderes especiais, conhecidos como 
Encantos. Os Encantos geralmente requerem uma certa 
quantidade de Poder para serem empregados. A nao ser que 
seja determinada outra coisa, um Encanto dura uma cena. 
Porem, os Encantos orientados para combate duram um 
turno por uso. 

Encantos 

Encantos Comuns 

• Sentido de Orientagao: A maioria dos espiritos pos- 
sui um sentido natural das diregoes no mundo espiritual, 
estando apta a viajar sent muita dificuldade. Encontrar uma 
coisa especifica custa um ponto de Poder. 

• Armadura: Este Encanto oferece a um espirito um 
dado de absorgao por ponto de Poder gasto. Esta e a unica 
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forma que um espirito tem de absorver danos. O espirito 
pode usar este Encanto em qualquer momento no turno de 
combate antes que obtenha danos nos dados (Veja Comba- 
te na Umbra.) 

• Curar: Isto permite que um espfrito cure seres ffsicos 
(corno Garou). O espfrito gasta um ponto de Poder a cada 
Nfvel de Danos, ou tres a cada Nfvel de Vitalidade se o 
dano for agravado. 

• Materializar: Um espfrito com este Encanto pode se 
materializar e afetar o mundo ffsico. Para fazer isto, a Gnose 
do espirito precisa igualar ou exceder a Pelicula dessa area. 
Quando um espirito se Materializar, ele deve gastar Poder 
para criar uma forma fisica e conferir a si mesmo Caracte- 
risticas corporais. Contudo, um espirito ainda teste sua Gnose 
para atividades Sociais ou Mentais. Os custos de pontos de 
Poder sao os seguintes: 

Custo de Poder Caracteristica 

1 A cada nfvel de Atributo Fisico 

1 A cada dois niveis de Habilidade 

1 7 Niveis de Vitalidade (como um 

mortal) 

1 A cada Nivel de Vitalidade (cada 

Nivel de Vitalidade extra tambem 
aumenta o tamanho) 

1 A cada Nivel de Vitalidade curado 

(regenerar danos da forma fisica) 

1 Armamento: A cada dado de dano 

agravado em adigao a Forga (Mordi- 
da e um dado, Garras sao dois, etc.) 

Os espiritos nao tem limites em seus niveis de Atributo e 
Habilidade; mediante o dispendio de pontos de Poder, e pos- 
sivel para eles formar corpos extremamente fortes ou rapidos. 

Por exemplo: um espirito Maldito quer Materializar-se 
no mundo fisico, para melhor aterrorizar os mortais. Ele quer 
as seguintes caracteristicas: Forga 3, Destreza 4, Vigor 3, 
Briga 4, Esquiva 3, Furtividade 3 e sete Niveis de Vitalida- 
de. Isto lhe custa 16 pontos de Poder. 

Um espirito pode permanecer Materializado o tempo que 
desejar, mas nao pode entrar numa area com um nfvel de 
Pelicula maior que a sua Gnose. Enquanto estiver Materials 
zado, o espirito nao podera recarregar seu poder, a nao ser que 
possua um Encanto que possibilite isso. Quando um espirito 
Materializado e atacado, atribui-se danos aos seus Niveis de 
Vitalidade. Se um espirito for reduzido a zero Niveis de Vita- 
lidade, ele se dissipa na Umbra e nao pode reutilizar este En- 
canto por um certo tempo (20 horas menos sua Gnose). 

Atengao: o dano agravado sofrido por um espirito e apli- 
cado aos Niveis de Vitalidade e de poder. Desta forma, um 
espirito nao pode sempre escapar ileso de sua peregrinagao 
na Terra. 

• Reforma: Este Encanto possibilita a um espirito dissi- 
par-se e se Reformar em qualquer outra parte na Umbra, 
normalmente bent longe de seus inimigos; isto custa 20 pon- 
tos de Poder. 

Encantos Especiais 

• Rajada de Fogo: O espirito pode disparar uma gota de 
chama em seus oponentes. O custo de Poder e dois por 
dado de dano. 
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• Romper Realidade: O espirito pode separar a realida- 
de de uma substancia, e assim modificar sua forma umbral, 
fazendo um teste de Gnose. Por exemplo, o espirito pode- 
ria, com um teste bent sucedido, criar uma porta nurna pa- 
rede, permitindo ao espirito atravessa-la. A dificuldade e 
determinada pela extensao da ntudanga tentada e por quao 
interessante, sensivel e inteligente e a agao. O nurnero de 
sucessos obtidos determina o quanto se consegue realnten- 
te rnudar. Uma falha critica neste teste e extremamente 
prejudicial, levando o espirito a perder um ponto de Gnose. 
O custo de Poder varia de dois a 10 pontos (rnais uma vez, 
dependendo da extensao da ntudanga). 

• Petrificar: Este encanto e possuido apenas por espiri- 
tos da Weaver. Ele possibilita ao espirito ligar um alvo a 
Teia Padrao. Realiza-se um teste de Forga de Vontade con¬ 
tra a Furia do alvo; cada sucesso subtrai um ponto dos Atri- 
butos Fisicos da vitirna (ou Forga de Vontade, no caso de 
espiritos). Quando os Atributos ou a Forga de Vontade sao 
reduzidos a zero, a vitirna e aprisionada na Teia Padrao ate 
que outros a libertem (os salvadores precisam obter ern testes 
de ataque ou Furia um nurnero de sucessos de danos igual aos 
sucessos do espirito da Weaver.) O custo do Poder e dois. 

• Purificar os Dominios Sombrios: Este Encanto e se- 
melhante ao Ritual de Purificagao. Ele expurga a corrupgao 
espiritual nos arredores. O custo de Poder e 10. 

• Controle de Sistemas Eletricos: O espirito pode exer- 
cer controle sobre um sistema eletrico. O espirito testa sua 
Gnose (dificuldade de 3 a 9, de acordo com a complexidade 
do sistema). O custo de Poder varia de um a cinco pontos. 

• Criar Chamas: Ao obter exito num teste de Gnose, o 
espirito pode criar pequenas chamas. A dificuldade varia 
(de 3 para pequenas chamas ate 9 para incendios). O custo 
de Poder varia de um a cinco pontos. 

• Criar Vento: O espirito pode criar efeitos de vento. 
O custo de Poder varia — de um para uma brisa ate 20 para 
um tornado. 

• Desorientar: Possuido apenas ‘por Wyldings (norntal- 
mente Vortices). O espirito pode alterar completamente 
rnarcos e diregoes mediante um teste bent sucedido de Gnose 
(dificuldade 6 ou o nivel de pelicula, o que for ntaior). O 
custo de Poder e dois. 

• Inundagao: O espirito pode fazer com que toda a agua 
num determinado lugar aumente rapidamente, provocando 
uma inundagao. O custo de Poder e de cinco a cada raio de 
uma 600 metros. 

• Sentir a Floresta: O espirito pode sentir tudo que 
ocorre ern seu dontinio florestal terrestre. O custo de Poder 
e 10. 

• Congelar: O espirito pode baixar drasticamente a tem¬ 
perature na area imediata. O custo e tres pontos de Poder 
para cada raio de nove metros, e tres pontos adicionais de 
Poder por dado de dano; qualquer individuo que se encon- 
trar na area sofre este dano. Os printeiros tres pontos gastos 
reduzent a temperature na area ate o ponto de congelamen- 
to; cada tres pontos adicionais reduzent a temperature ent - 
12°C. 

• Halito Congelante: O espirito exala urn halito de ar 
gelado e fetido. O custo e de urn ponto de Poder por dado 


de dano. 

• Estilhagos de Gelo: O espirito pode langar estilhagos 
afiados de gelo contra urn alvo. O custo e de cinco pontos 
de Poder a cada tres pontos de danos. 

• Raios: O espirito pode gerar raios e ntira-los contra 
seus oponentes. O custo de Poder e de dois pontos por dado 
de danos infligidos. 

• Abrir Ponte da Lua: Cria uma Ponte da Lua ate unta 
localizagao desejada; nao e necessario que haja urn caern 
presente. A distancia total e de 620 quilometros. O custo 
de Poder e cinco. 

• Metamorfose: O espirito pode assuntir a fornta de 
qualquer coisa que ele deseje. Ele nao adquire os poderes 
ou as habilidades de sua nova fornta, apenas sua aparencia, 
O custo de Poder e cinco. 

• Estilhagar Vidro: O espirito pode fazer corn que todo 
o vidro na vizinhanga quebre (Gnose; dificuldade 6). O custo 
de Poder e tres. 

• Curto Circuito: O espirito pode provocar curto cir- 
cuito ent sistentas eletricos (Gnose; dificuldade 6). O custo 
de Poder e tres. 

• Solidificar Realidade: Este encanto e possuido ape- 
nas por espiritos da Weaver. Ele possibilita o espirito da 
Weaver a fiar a Teia Padrao, desta fornta reforgando as leis 
e as regras da Weaver sobre aspectos da Untbra. O poder 
requer apenas urn teste de Forga de Vontade. O espirito 
poderia, mediante urn teste suficientemente bent sucedido, 
tornar unta parede espiritual tao solida que nao pudesse ser 
atravessada. A dificuldade e determinada pela extensao da 
solidificagao e o quao interessante, sensivel e inteligente for 
a descrigao da agao. O nurnero de sucessos obtidos deter- 
ntina o nivel de solidificagao permitido. O custo de Poder 
varia de urn a 20, dependendo da magnitude do feito. 

Os sucessos tornanr o objeto ou o espirito rnais solido. 
Os niveis efetivos de “Vitalidade” do objeto sao aumenta- 
dos ent urn por sucesso. Os efeitos durant cerca de urn dia. 
Cada espirito pode fazer apenas urn teste para cada objeto. 

• Estatica Espiritual: Este encanto e possuido apenas 
por espiritos da Weaver. O espirito pode elevar o nivel da 
Pelicula nunta determinada area ent urn ponto. O custo do 
Poder e 10. 

• Disparar Vidro: O espirito pode direcionar estilhagos 
de vidro contra intrusos. Pode-se infligir tres dados de da- 
nos. O custo de Poder e cinco. 

• Rastrear: O espirito pode rastrear precisanrente a sua 
presa. O custo de Poder e cinco. 

• Umbramoto: O Garou pode provocar na Untbra urn 
abalo de tanranha magnitude que todos que estejanr ent pe 
sao jogados ao solo. Qualquer urn que se encontre dentro 
do raio sofre danos devido a concussao espiritual. O custo e 
de cinco pontos de Poder a cada raio de tres metros, e dois 
pontos de Poder por dado de dano agravado. 

• Levitagao: O espirito pode erguer unta criatura do 
tamanho de urn ser huntano no ar. O custo de Poder e tres. 

Encantos dos Matditos 

• Influencia Malefica: O espirito pode provocar carac- 
teristicas negativas ent urn alvo. Se o espirito for bent suce- 
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dido num ataque, o alvo tera de fazer imediamente um teste 
de Forga de Vontade. Caso ele fracasse, suas caracteristicas 
negativas lhe dominarao a personalidade durante as horas 
seguintes. Uma falha critica no teste de Forga de Vontade 
fara com que essa Influencia Malefica seja permanente. O 
custo de Poder e dois. 

• Corrupgao: O espirito pode sussurrar uma sugestao 
maligna no ouvido de um alvo; o alvo e inclinado a agir 
segundo esse pensamento. O custo de Poder e um. 

• Incitar Frenesi: O espirito pode levar um Garou a ser 
tornado pelo frenesi. Teste a Furia do espirito (a dificuldade 
e a Forga de Vontade do alvo). O custo de Poder e tres. 

• Possessao: O espirito (normalmente um Maldito) pode 
possuir um ser vivo ou um objeto inanimado. A possessao 
requer um teste bent sucedido de Gnose (a dificuldade e a 
Forga de Vontade da vitima).. O nurnero de sucessos e igual 
a velocidade com que a possessao ocorre. Consulte a tabela 
abaixo: 

Tempo Dispendido 

seis horas 
tres horas 
uma hora 
15 minutos 
cinco minutos 
instantaneo 

Durante o tempo necessario para possuir a vitima, o es- 
pinto encontrara uma parte escura e isolada da Umbra (nor- 
malmente uma Regiao Sombria) e permanecera la, concern 
trando'Se na possessao. Durante este tempo o espirito nao 
pode executar qualquer outra agao. Se ele se enganjar em 
combate espiritual, o elo possessivo rompera. Os espiritos 
possessivos costumam ser protegidos por outros de sua es- 
pecie, a fim de garantir que o procedimento da possessao 
nao seja pertubado. 

Um espirito que tiver possuido uma vitima e capaz de 
manifestar determinadas caracteristicas e habilidades atra- 
ves do corpo da vitima. Esses humanos indefesos sao co- 
nhecidos corno fomores (veja o Apendice). 


Sucessos 

1 

2 

3 

4 

5 

6 + 


Recarreqando Poder 

Quando um espirito esta debilitado em Poder, ele comega 
a ficar translucido, como se nao estivesse completamente ali. 
Caso o espirito tenha perdido seu Poder devido a danos de 
combate, seu corpo ficara coberto de rasgos dentados . 

Os espiritos podem recarregar seu Poder entrando num 
estado de inatividade absoluta chamado a Soneca. Durante 
este tempo o espirito descobre um lugar isolado na Umbra e 
flutua para la, entrando num estado de sono profundo. Para 
cada hora que o espirito nao fizer absolutamente nada, ele 
recupera um ponto de Poder. O fato do espirito sonhar ou 
nao enquanto se encontra nesse estado e uma questao pole- 
mica entre os Theurges. 

Quando um espirito estiver tirando uma Soneca, ele pode 
ser aprosionado facilmente mediante o uso de um ritual, a 
despeito de seu nivel corrente de Poder ou de sua relutan- 
cia. Quando um espirito e aprisionado num fetiche, ele en- 
tra automaticamente em Soneca e permanece nesse estado 
ate ser libertado; os poderes do fetiche sao ativados pelo 



usuario, nao pelo espirito. Um fetiche recem-criado nao tra- 
balhara ate que o espirito tenha readquirido seu Poder ple- 
no (o que pode levar um bom tempo para os espiritos mais 
poderosos). 


Mo Vi men to 

Todos os espiritos podem voar (e flutuar) na Umbra. A 
distancia maxima (em metros) que eles podem se mover 
num turno e de 18 + Forga de Vontade. 

A Umbra nem sempre possui uma geografia absoluta- 
mente analoga a do mundo fisico; ocasionalmente as rnedi- 
das em metros e quilometros nao correspondent as do mun¬ 
do fisico. O Narrador tern total liberdade para saltar distan- 
cias quando estiver conduzindo historias na Umbra. Contu- 
do, a Penumbra (a zona que cerca diretamente a realidade 
fisica) mantem distancias analogas as do mundo fisico (um 
metro sempre equivale a um metro). 


Comunicagao 


Os espiritos falarn uma lingua diferente dos seres fisicos. 
A comunicagao espiritual e rnenos uma linguagem que uma 
forma de telepatia: e simplesmente uma compreensao entre 
o emissor e o receptor. Nao e todo mundo que pode enten- 
der os espiritos. O Dom Comunicagao Espiritual e requeri- 
do para que se possa falar para espiritos e compreende-los. 

Os espiritos aliados do Garou (como um Jaggling ou um 
Gaffling do Falcao) podem falar a lingua do Garou. Da mes- 
rna forma, rnuitos outros espiritos tambem conhecem as lin- 
guas dos humanos e dos Garou. A nao ser que esses espiri- 
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tos optem falar assim com um Garou, este precisa possuir o 
Dom apropriado para falar com eles. Os Dons que possibili- 
tam controle ou interagao com espiritos nao requerem que 
o usuario compreenda a lingua espiritual ou que os espiritos 
compreendam o usuario. Por exemplo, o Dom Comandar 
Espiritos funciona magicamente, a despeito do que o co- 
mandante diga. 

Fetiches 

Um fetiche e um objeto que content a essencia de um 
espirito. O espirito esta aprisionado num objeto, podendo 
subseqiientemente ser convocado para executar tarefas para 
o portador do fetiche. O tipo de tarefas especiais que um 
fetiche pode desempenhar depende da especie de espirito 
aprisionado nele. 

Um fetiche e quase sernpre um objeto natural feito de 
madeira, barro, etc. (ernbora os fetiches dos Andarilhos do 
Asfalto costumem ser feitos de objetos tecnologicos), po- 
dendo normalmente ser carregados na mao. Muitos fetiches 
sao adornados com penas, colares, trangas e entalhes des- 
crevendo o espirito que content. Arntas conto langas e facas 
tantbent podent ser usadas conto fetiches. 

A quantidade de poderes dos fetiches e assontbrosa — 
afinal existe urn nuntero incontavel de espiritos na Telluri¬ 
an. Por conter as essencias dos espiritos, todos os fetiches 


sao sagrados para os Garou. Portanto, os fetiches sao guar- 
dados corn cuidado e tratados corn respeito. Os agentes da 
Wyrnt constantemente tentanr roubar ou destruir esses fe¬ 
tiches, e eles tantbent possuent alguns objetos particular- 
ntente perigosos. 

Urn fetiche e criado atraves do Ritual do Fetiche (veja 
Rituais). Essa criagao quase sernpre envolve urn espirito vo- 
luntarioso. Contudo, certos ntisticos aprisionant espiritos 
pernranentenrente, contra a vontade do espirito. Esses feti¬ 
ches sao quase sernpre rebeldes e vistos pelos Garou conto 
“antaldigoados”. 

Para usar urn fetiche, urn personagent precisa entrar ent 
harntonia corn ele fazendo urn teste de Gnose. A harnronia 
efetivamente sintoniza o fetiche corn o portador, criando 
urn elo espiritual que possibilita o portador a levar o fetiche 
para qualquer parte da Tellurian e prover conhecinrento 
enrpatico dos poderes do fetiche. A dificuldade para este 
teste e o nivel de Gnose do fetiche; enquanto urn unico 
sucesso estiver sendo obtido, o portador podera usar o feti¬ 
che. Caso nenhunt sucesso seja obtido, esse personagent nao 
podera usar esse fetiche, ou ntesnto tentar harntonizar-se 
corn ele novanrente, ate que tenha feito algunt tipo de acor- 
do corn o espirito residente. A forma conto isso e feito cabe- 
ra ao Narrador. 

Cada vez que o portador desejar usar urn dos poderes de 
seu fetiche, ele tera de fazer urn teste de Gnose (a dificulda- 
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de e o nivel de Gnose do fetiche) para “ativar” o poder. 
Uma altemativa: ele apenas gasta um ponto de Gnose para 
ativar o poder automaticamente. 

Para que um Garou crie um tipo especifico de fetiche ou 
de amuleto, ele precisa primeiro procurar um espirito afilia- 
do com a intengao do objeto. Por exemplo, um espirito de 
Cura nao entraria num fetiche como uma adaga ou num 
amuleto como um Arco Maldito. Ja um espirito da Guerra, 
Dor ou Morte entraria. Os espiritos dos fetiches quase sent- 
pre sao Gafflings. 

Uma lista de exemplos de fetiches pode ser encontrada 
no Apendice. 

Amuletos 

Os amuletos sao muito mais faceis de ser criados que os 
fetiches; alguns sao feitos por Garou que nao sejant Theurges. 
Os amuletos sao semelhantes aos fetiches sob rnuitos aspectos 
— eles sao presos a objetos, requerem um ponto de Gnose 


para serern ativados (mas nao para harntonizar-se), e content 
a essencia viva de urn espirito. A diferenga real entre os antu- 
letos e os fetiches e que os amuletos so podent ser usados unta 
unica vez. Depois de urn uso, o amuleto de urn espirito e libe- 
rado para a Untbra, e o objeto se torna ntundano novanrente. 
Ao contrario dos fetiches, que podent ser usados apenas por 
aqueles que estejam ent harntonia corn eles, os amuletos po- 
dent ser entpregados por qualquer urn (incluindo individuos 
que nao sejant Garou). O Ritual de Contprontisso e usado 
para criar urn amuleto (veja Ritnais). Os Garou dotados deste 
Ritual podent forgar os espiritos a entrar ent objetos ntediante 
o uso bent sucedido de urn contbate espiritual ent que o espi- 
rito seja aprisionado ent vez de destruido. A ntaioria dos antu- 
letos sao criados desta fornta. Nao e considerado intoral forgar 
urn espirito a entrar nunt amuleto, ntas ele so podera ser usa- 
do unta vez. 

No Apendice voce encontrara unta lista de exentplos de 
amuletos. 
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Este capftulo discute as diversas formas de fazer um per- 
sonagem mudar durante a cronica. Aqui descreveremos 
muitos sistemas diferentes para resolver mudangas nos per- 
sonagens, sejam elas provocadas pelo acumulo de experien- 
cia ou de ferimentos. 

Este capftulo e subdividido em tres segoes, cada uma 
das quais discutindo uma variedade de sistemas diferentes 
para implementar as mudangas dos personagens. O Desen- 
volvimento do Personagem descreve como as Caracterfsti- 
cas podem aumentar (e diminuir), e tambem incluem Re- 
nome. Os Estados Ffsicos incluem sistemas para ferimentos 
e recuperagao de ferimentos. Os Estados Mentais incluem 
sistemas para frenesi e para o Delirio. 

Uma das coisas mais empolgantes sobre os personagens 
dos jogadores e ver como eles mudam com o tempo. Obser- 
var um personagem desenvolver-se e amadurecer e como 
ver uma crianga crescer diante de nossos olhos. Mas em 
Lobisomem, o desenvolvimento nem sempre ocorre para 
melhor. Ele freqiientemente significa que o personagem cai 
lentamente no abismo. Assim e a natureza deste jogo. Pro¬ 
cure melhorar e sobreviver ao tempos diffceis, e tente apre- 
ciar o impacto artistico de perder a sua humanidade ou a 
sua mente. 

Este capftulo trata de permutagoes, nao de regras. Nas 
paginas seguintes nao ha mda que voce precise saber, mas al- 
gumas coisas sobre as quais voce desejara saber mais. Apenas 
use os sistemas que fizerem sentido para voce: o resto, ignore. 



DesenOotOimento do Personagem 

Esta segao discute as formas segundo as quais um perso¬ 
nagem pode ganhar (ou perder) poder e habilidades ou, ain- 
da, estima na sociedade Garou (Renome). 

Pontos de Experien cia 

Nos humanos somos maquinas de aprendizado, e apren- 
demos constantemente — a despeito de nos mesmos. Ao 
aprendermos nao apenas fatos e cifras, mas tambem novas 
formas de viver, podemos nos transformar no que quisermos. 
Esse tipo de mudanga tambem ocorre com os lobisomens. 

Durante uma historia, os personagens aprendem muitas 
coisas. A maior parte do que eles aprendem nao e o tipo de 
coisa que possa ser registrada em fichas de personagem, mas 
alguma coisa que os jogadores guardam na mente. Eles po¬ 
dem nao ter aprendido que nunca devem deixar a porta do 
carro destrancada ou que nao e sensato andar num beco 
escuro com uma luz as suas costas. Ocasionalmente, o que 
eles aprendem pode ser registrado. 

No fim de uma historia, o Narrador premia cada perso¬ 
nagem com pontos de experiencia, normalmente conferin- 
do a mesma quantidade a cada um. Os jogadores entao sim- 
plesmente registram quantos pontos de experiencia eles 
adquiriram. Os pontos de experiencia podem ser usados para 
aumentar as Caracterfsticas. 

O custo para aumentar Caracterfsticas varia enorme- 
mente; consulte a tabela a seguir para detalhes especfficos. 
O custo e quase sempre baseado no nfvel presente vezes um 
determinado numero (sim... voce vai ter de multiplicar! 






Capitulo Oito: Sistema de Regras 









Portanto, se o personagem tiver um nfvel de Prontidao de 2 
e o jogador quiser eleva-lo para 3, fazer isso custara 4 pon- 
tos de experiencia. Caso o personagem nao possua nenhu- 
ma caracterfstica, o custo sera listado como uma Habilida- 
de “nova”. Uma Caracterfstica pode ser elevada apenas em 
um ponto por historia — nunc a mais que isso. 


Tab eta de Experiencia 


Caracterfstica 

Custo 

Atributo 

nfvel corrente 

Habilidade 

nfvel corrente 

Habilidade Nova 

3 

Dom 

Nfvel de Dom 

Dom de outro 

Nfvel de Dom 

raga/ augurio/ tribo 
Furia 

nfvel corrente 

Gnose 

nfvel corrente 

Forga de Vontade 

nfvel corrente 


Interprete 

Na condigao de Narrador, voce nao deve deixar um jo- 
gador gastar seus pontos de experiencia para elevar qual- 
quer Caracterfstica que ele queira — a coisa e um pouco 
mais complicada que isso. A Caracterfstica Aumentada pre- 
cisa ser alguma coisa que o personagem tenha tido uma chan¬ 
ce de aprender ou usar durante a historia — tenha o perso- 
nagem alcangado grande sucesso atraves do uso da Carac- 
terfstica, ou cometido um grande erro a partir do qual possa 
aprender alguma coisa. No caso da Forga de Vontade, algu¬ 
ma coisa precisa ter realmente ocorrido para aumentar a 
confianga do personagem em si mesmo. 

Permita apenas aumentos de Caracterfsticas se eles tive- 
rem sido costurados na historia (ou possam vir a ser). Na pior 
das hipoteses, as mudangas precisam fazer sentido em termos 
da historia e nao simplesmente ser mudangas que o jogador 
faga porque deseja que seu personagem aja de uma determi- 
nada forma. Este sistema de experiencia pode ser tao realista 
quanto voce quiser que ele seja. Quanto mais voce forgar os 
jogadores a conferir sentido as suas experiencias, mais isso 
sera benefico ao desenvolvimento total do personagem. 

Premiando com Pontos de 
Experiencia 

Conferir pontos de experiencia requer uma combinagao 
cuidadosa entre premiar os jogadores e manter o equilfbrio do 
jogo. Seguindo as instrugoes abaixo, voce provavelmente nao 
enfrentara muitos problemas. Ainda assim, sinta-se a vontade 
para experimentar outras solugoes quando parecer adequado. 

Fim de Cada Capitulo 

Confira a cada personagem cinco pontos de experiencia 
no final de cada capitulo (sessao de jogo). Tenha o persona- 
gem obtido exito ou fracassado, confira um ponto de parti- 
cipagao a ele (lembre-se, as vezes aprendemos a despeito de 
nos mesmos). 

• Um ponto — Automatico: Cada jogador recebe um 
ponto ao termino da sessao de jogo. 

• Um ponto — Curva de Aprendizado: O personagem 


aprendeu alguma coisa com suas experiencias durante o 
capitulo. Pega ao jogador que descreva o que o seu persona¬ 
gem aprendeu antes de lhe conceder o ponto. 

• Um ponto — Atuagao: O jogador interpretou bent — 
nao apenas de forma divertida, mas apropriada. Conceda este 
prernio apenas por interpretagoes excepcionais — os seus pa- 
droes de julgamento devem ser cada vez mais rigorosos. Na 
maioria dos casos, conceda este prernio apenas ao membro do 
grupo de jogo que realizou a melhor interpretagao. 

• Um Ponto — Conceito: O jogador representou mui- 
tfssimo bent o conceito do seu personagem. 

• Um Ponto — Herofsmo: Quando um personagem se 
arrisca pelos outros, como ao sofrer ferimentos agravados 
multiplos lutando contra o Maldito enquanto o resto da 
matilha escapa, confira-lhe um ponto de experiencia. Nao 
deixe os personagens tirarem vantagem disso; existe uma 
linha tenue entre herofsmo e estupidez. 

Fim de Cada Historia 

Ao fim de cada historia, voce pode atribuir a cada joga- 
dor de um a tres pontos adicionais de experiencia alem dos 
pontos (entre um e cinco) que eles merecem por ter com- 
pletado o capitulo. 

• Um ponto — Sucesso: A matilha foi bent sucedida 
numa missao ou num objetivo. Talvez isso nao tenha sido 
um sucesso completo, mas pelo menos uma vitoria margi¬ 
nal foi obtida. 

• Um ponto — Perigo: O personagem vivenciou um 
grande perigo durante a historia e sobreviveu. 

• Um ponto: — Sabedoria: O jogador (e portanto o 
personagem) demonstrou muita inteligencia, sagacidade ou 
teve uma ideia que garantiu a vitoria da matilha. 

Se voce quiser conceder ainda mais pontos, desta forma 
possibilitando os personagens se desenvolverem mais de- 
pressa, simplesmente invente novas categorias para conce¬ 
der pontos de experiencia. Elas podem variar ate mesmo de 
uma historia para outra, podendo ser baseadas nas circuns- 
tancias especfficas dessa historia. 

Gastando Pontos de Experiencia 

Veja na Tabela de Experiencia os custos por aumentar 
as Caracterfsticas listadas abaixo. 

Antecedentes 

As Caracterfsticas de Antecedentes jamais mudam me- 
diante o uso de pontos de experiencia (exceto para Totem; 
veja adiante). As mudangas para Caracterfsticas de Ante- 
cedentes acontecem durante o curso normal dos eventos 
na cronica. Por exemplo, um personagem perde uma grana 
preta em Wall Street. Suas Caracterfsticas de Recursos sao 
reduzidas por causa disso. Da mesma forma, ele pode tirar a 
sorte grande em Las Vegas, elevando os seus Recursos. Oca- 
sionalmente, o Narrador anotara as mudangas e as Caracte¬ 
rfsticas do personagem aumentarao (ou diminuirao) apro- 
priadamente. Um jogador pode querer perguntar ao 
Narrador se uma de suas Caracterfsticas de Antecedentes 
deveria ser mudada, mas isto nao ocorre com freqiiencia. 

O Narrador pode fazer uma lista de coisas que os perso- 
nagens precisam desempenhar para aumentar cada Carac- 
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teristica de Antecedentes, que ele pode ou nao mostrar para 
os jogadores. Por exemplo, para ganhar um novo Contato, 
um Garou precisa encontrar o individuo correto e fazer 
amizade com ele. 

Em sua maioria, as decisoes de aumento de Antecedentes 
ocorrem durante o curso de uma historia. Os Antecedentes 
geralmente aumentam um ponto por vez, mas grandes vitori- 
as ou fracassos numa historia podem fazer com que se ganhe 
ou perca mais de um ponto de Antecedentes por vez. 

A unica excegao a essas regras e o Antecedente de To¬ 
tem; ele pode ser elevado mediante pontos de experiencia, 
embora deva-se estimular o jogador a tentar interpretar an¬ 
tes de gastar pontos de experiencia. Assim como cada mem¬ 
bra de uma matilha pode colaborar no Custo de Antece¬ 
dentes do Totem, todo membra pode, da mesma forma, es- 
colher gastar sua experiencia no Totem. 

Adquirindo Furia 

Os personagens podem comprar permanentemente Fu- 
ria com pontos de experiencia. Embora esse tipo de aquisi- 
gao eleve o nivel de um personagem, possibilitando-lhe mais 
pontos potenciais de Furia para gastar, tambem aumenta as 
chances do Garou ser tornado pelo frenesi, porque Furia e a 
Caracteristica que se usa ao testar frenesi. 

Adquirindo Gnose 

Os personagens compram Gnose permanente com pontos 
de experiencia. Isto aperfeigoa sua habilidade de percorrer ata- 
lhos e lhes possibilita mais pontos de Gnose potenciais. 

Adquirindo Forga de Vontade 

Os personagens podem comprar Forga de Vontade per¬ 
manente com pontos de experiencia; ocasionalmente o 
Narrador pode conferir a um personagem uma chance es- 
pecifica de elevar sua Forga de Vontade. A oportunidade 
para ganhar Forga de Vontade e uma grande motivagao para 
as historias, especialmente as mais bizarras. 

Os personagens podem tambem perder Forga de Vontade 
de forma permanente. Isto ocorre sempre que um jogador ob¬ 
tem uma falha critica num teste de Forga de Vontade. Por sorte, 
isto nao ocorre com freqiiencia, porque raramente se testa 
Forga de Vontade. Os Dons sao excegoes a esta regra; um 
personagem nao pode perder Forga de Vontade quando um 
Dom exigir um teste de Forga de Vontade para ser ativado. 

Premiando com Renome 

Alem de pontos de experiencia, os personagens tambem 
acumularao Renome, tanto de forma temporaria quanto 
permanente. Renome e muito importante para os Garou. 
Sent ele, eles sao incapazes de ascender na hierarquia Ga- 
rou. De fato, sem Renome, eles encontrao dificuldade em 
estabelecer uma posigao em sua sociedade. Obtem-se Re- 
nome simplesmente atraves do curso normal dos eventos, 
porque ele reflete as atitudes dos outros quanto a um deter- 
rninado personagem. Contudo, tambem se pode buscar efe- 
tivamente por Renome. De vez em quando os Garou procu- 
ram envolver-se em circunstancias e eventos que condu- 
zem ao aumento de seu Renome. 

O Narrador premia com Renome em uma de tres caracte- 
risticas especificas: Gloria, Honra, Sabedoria. O personagem 


precisa aceitar o premio na categoria que lhe e oferecida. Os 
premios de Gloria nao podem ser trocados por Sabedoria sim¬ 
plesmente porque o personagem acha que precisa de mais 
Sabedoria para alcangar o posto seguinte. Renome sempre e 
concedido a um personagem tendo por base suas agoes. Se o 
Garou mata uma fera da Wyrm, ele obtem Gloria. Se ele pro¬ 
tege a Fitania contra Violadores, obtem Honra. Se demonstra 
ser mais esperto que um espirito, obtem Sabedoria. Desta for¬ 
ma, os personagens nao esquecem de interpretar dentro dos 
conceitos de seus personagens — so assim subirao de Posto 
rapidamente. Os Ahroun sempre lutarao mais por Gloria que 
por Sabedoria, enquanto os Theurges valorizam muito mais 
Sabedoria do que, por exemplo, Honra. 

Sempre que dois personagens trabalham em conjunto 
para realizar um feito, eles compartilham Renome. Se dois 
lobisomens cooperam para destruir um Maldito, cada um 
recebe Gloria pelo ato. 

Recompensando com Renome 

Premia-se com Renome no fim de uma sessao de jogo 
ou, se assim for preferido, no final de uma historia, quando 
os personagens estao numa assembleia e podem ser reco- 
nhecidos por suas agoes. Outra opgao — para os Narrado- 
res a vontade com o restante do Sistema de Narragao — e 
distribuir Renome temporario ou punigoes no decorrer do 
jogo. Desta forma, um jogador pode marcar um premio de 
Renome em sua ficha ao recebe-lo. Isso facilita manter o 
registro, mas o Narrador precisa estar bastante familiarizado 
com o sistema para premiar Renome sem interromper o jogo 
para procurar no livro qual e a recompensa apropriada. 

Obtendo Renome Temporario 

O Renome temporario e obtido apenas atraves da inter- 
pretagao. Representa-se o Renome Temporario riscando os 
quadrados embaixo de cada nivel de Renome, um quadra- 
do para cada ponto obtido (veja a ficha do personagem). 
Essa Parada pode ficar maior que a permanente (o que no- 
malmente acontece). Esta e uma forma simples que os Nar- 
radores tern de recompensar os jogadores que interpretam 
bent os augurios, ragas e tribos de seus personagens. O Re¬ 
nome Temporario nao exerce nenhum efeito no jogo, exce- 
to indicar quando se pode elevar o nivel permanente. 

Quando um personagem tivar adquirido 10 pontos de 
Renome temporario numa categoria, ele pode tentar obter 
um ponto de Renome permanente (veja abaixo). Se ele for 
bent sucedido, ele obtem o ponto permanente e perde todos 
os seus pontos temporaries, comegando de novo do zero. 
Quando ele recebe novamente 10 pontos temporaries, ele 
pode tentar mais uma vez obter um ponto permanente. Desta 
forma, os personagens podem, mais cedo ou mais tarde, su- 
bir em Posto. 

Consulte na Tabela de Premios de Renome amostras de 
premios de Honra e Sabedoria. Esta lista nao e — nem de 
longe — abrangente, devendo ser usada como um guia; as 
circunstancias podem influir enormemente nas recompen- 
sas. Os Narradores nao devem se preocupar em decorar esta 
lista ou em premiar com Renome sempre que um persona¬ 
gem desempenhar alguma atividade que conste na lista. Os 
topicos da lista nada mais sao que recomendagoes. 
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Obtendo Renome Permanente 

Para que um personagem obtenha um ponto num deter- 
minado nivel de Renome, ele precisa primeiro acumular 10 
pontos de Renome temporario nessa categoria. Ele precisa 
em seguida convencer outro Garou de Posto igual ou supe¬ 
rior a desempenhar um Ritual de Conquista para ele (con- 
suite Ritual de Conquista ). Este Garou nao pode ser um ntent- 
bro da matilha do personagem. 

Tabe(a de Premiagdo de Renome 

Atividade Gloria Honra Sabedoria 

Combates e Encontros 


Veneer alguent (incluindo um 
espirito) numa conrpetigao de 
charadas 


3 

Demonstrar dignidade quando 
diante da morte certa 


1 3 

Por fim a uma anteaga sent pro- 
vocar danos serios a nenhum 
Garou 


5 

Sobreviver a um ferimento In- 
capacitador 

2 


Sobreviver a qualquer ataque 
toxico 

2 


Atacar uma forga bent rnais po- 
derosa sent ajuda 


-3 

Atacar urn lacaio da Wyrnr sent 

3 


preocupar-se corn sua seguran- 
ga pessoal 



Derrotar urn lacaio da Wyrnt 
nao ntuito poderoso (urn Kalus, 
urn animal infestado por Mai- 
ditos, urn vantpiro neofito) 

2 


Derrotar urn lacaio da Wyrnt 
ntedianantente poderoso (unta 
Crianga da Escuridao, urn fo- 
ntor, unta vantpiro contunt) 

3 


Derrotar urn lacaio da Wyrnt 
poderoso (urn Psiconronstro, 
urn Dangarino da Espiral Ne- 
gra, urn vantpiro ancilla) 

5 


Derrotar urn lacaio da Wyrnt 
poderosissinto (urn Rastejante 
Nexus, urn vantpiro anciao) 

7 


...destruir/matar o lacaio 

+ 1 


...sent que nenhunt outro Ga- 
rou seja ferido 

+ 1 


...sent ser danificado ou ferido 

+ 1 


no processo 



...o(s) lacaio(s) estavant usan- 
do arntas de prata 

+ 1 


Detectando a Wyrm 

Revelar, corn provas confiaveis, 
que urn huntano ou urn lacaio 
“pertence a Wyrnt” 


2 


Atividade Gloria 

Honra 

Sabedoria 

Acusar falsantente urn Parente 
de “pertencer a Wyrnt” 

-2 

-3 

Revelar, corn provas confiaveis, 
que unta area ou urn objeto 
“pertence a Wyrnt” 


3 

“Revelar, corn provas confiaveis, que 
um Garou“pertence a Wyrnt” 


6 

Acusar falsamente urn Garou 
de “pertencer a Wyrnt” 

Mistico 

-5 

-4 

Purificar um objeto, unta pessoa ou 
um lugar ntaculado pela Wyrnt 


2 

Conjurar urn avatar Incarna 


2 

Viajar ate qualquer urn dosRei- 3 
nos Untbrais e sobreviver 

Conrpletar corn exito uma cru- 
zada espiritual na Untbra 


3 

Nao obter exito numa cruzada 
espiritual na Untbra 


-3 

Ter e seguir corretamente urn 
sonho profetico 


5 

Dar urn aviso profetico que 
rnais tarde se torna verdade 


5 

Dar urn aviso profetico que 
nunca se torna verdade 

Ignorar pressagios, sonhos e fe- 
nontenos senrelhantes sent urn 


-3 

born ntotivo para isso (eles po- 
dent ser sinais da Wyrnt) 



Harntonizar objetos “intproprios” 
a si mesmo atraves do Ritual da 
Dedicagao de Talismas (conto 
motoserras, Ganteboys da Nin¬ 
tendo ou ate ntesnto relogios de 
pulso). Esta regra nao se aplica 
aos Andarilhos do Asfalto ou aos 
Roedores de Ossos. 


-2 

Passar urn ano ent reclusao ri¬ 
tual (Jejunt, nreditagao, etc.) 


5 

Depois de seguir sinais e con- 
selhos misticos... 

Descobrir urn anruleto 


1 

Descobrir urn fetiche 


2 

Descobrir urn antigo conheci- 
nrento Garou 


3 

Descobrir unta Pedra de 

Trilha (veja Ritual de Abertura 
de Ponte.) 


4 

Descobrir urn antigo caern que 
estava perdido 


7 

Rituais e Dons: 

Desempenhar urn Ritual de As¬ 
sembled 

2 


Recusar-se a desempenhar urn 

-3 


Ritual de Assembled quando 

-3 



lhe for pedido 
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Atividade Gloria 

Honra 

Sabedoria 

Faltar a um Ritual de Assentbleia 



-1 

Executar o Ritual de Passagem 


2 

1 

Receber um Ritual de Ferimento 

2 



Executar um Ritual de Criagao 
de Caem 

3 

5 

7 

Participar de um Ritual de Cri¬ 
agao de Caern 

5 

3 


Participar de um ritual de Gran¬ 
de Cagada 

3 



Participar de um Ritual de 
Grande Canada fracassado 

-2 



Sofrer o Ritual de Ostracismo 

-1 

-7 

-1 

Sofrer a Pedra do Escarnio 


-8 

-2 

Sofrer um Ritual do Chacal 

-2 

-7 


Sofrer um Ritual Satirico: perca 

urn 

nivel de Posto e to- 

dos 05 

; pontos de Renonte Tent- 

porario 



Realizar um Ritual de Punigao 


2 


Realizar injustamente um Ritu¬ 
al de Punigao (obtendo uma fa- 
lha critica no teste) 


-5 


Recusar-se a participar de um 
ritual 



-1 

Rir, soltar piadinhas ou ser des- 
respeitoso de qualquer outra 
forma durante um ritual (de- 
pende da severidade) 



-1 ate -5 

Aprender um novo ritual 



1 

Descobrir/criar um novo Dom 



5 

Descobrir/criar um novo Dom 
Fetiches: 



7 

Criar um amuleto 



1 

Usar um fetiche para o bent da 
seita ou da tribo 



2 

Usar um fetiche apenas para ra- 
zoes egoistas 



-2 

Criar um fetiche 



4 

Possuir uma adaga ritual (Pode- 
se premiar uma so vez, e ape- 
nas apos tres luas de uso) 

2 

1 


Possuir uma Grande Adaga Ritual 
(Pode-se premiar uma so vez; ape- 
nas depois de 3 luas de uso) 

3 

2 


Sacrificar um fetiche pelo bent 



4 

da seita ou da tribo 

Quebrar acidentalmente urn fe¬ 
tiche ou urn amuleto 



-1 ate -5 

Quebrar acidentalmente ou 
perder uma adaga ritual 


-3 


At'uJidades de Caern 




Ajudar a guardar urn caern 


1 


Perntanecer ent seu posto de vi- 
gilia, ntesnto se tentado a sair. 


2 

1 

Abandonar o seu posto de vigilia 


-3 


Nao ajudar a proteger urn ca- 


-3 



ern, mesmo quando isso lhe for 
pedido. 


Atividade Gloria Honra Sabedoria 


Manter urn caern a salvo dos 
humanos por nteio de truques 



4 

e negociagoes 




Ajudar a evitar que urn caern 
seja tornado pela Wyrnt 

3 

4 


Nao evitar que urn caern seja 
tornado pela Wyrnt 

-3 

-7 


Morrer ent defesa de urn ca- 
ern (postunro) 

5 

5 


Intpedir sozinho que urn caern 
seja tornado pela Wyrnt 

5 

8 


Retacionamentos e 

Sociedade Garou 

Ensinar outros Garou (dependen- 
do da profundidade do estudo) 


1-5 

3-5 

Aprender completamente os 
Registros Prateados (o trabalho 
de unta vida) 


7 

8 

Para urn Garou hontimdeo, so- 
breviver ate os 75 anos de idade. 


8 

10 

Para urn Garou lupino, sobre- 
viver ate os 65 anos de idade 

Raga: 


8 

10 

Para urn hontimdeo, ignorar a 
sua natureza lupina durante 
nruito tempo 



-3 

Para urn inrpuro, tentar escon- 
der sua deforntidade 



-3 

Para urn lupino, usar dentasia- 
danrente ferranrentas huntanas 
e outros objetos da Weaver 



-1/uso 

Voce e lider de nratilha (con- 
cedido unta vez, quando obti- 
ver a posigao) 


3 


Viver sozinho, sent unta ntati- 
lha, exceto por razoes rituais 



-3 

Seita e Tribo: 

Executar deveres regulares e 
servigos leves para a seita (re- 
cebido nrensalnrente, durante o 
Ritual de Assentbleia) 


1 


Nao realizar deveres regulares 
e servigos leves para a seita 
(subtraido durante o Ritual de 
Assentbleia ntensal) 


-2 


Servir ent qualquer posigao 
nunta seita (i.e., Guarda de Ca- 
ern, Mestre de Ritual, Mestre 
do Desafio, etc.) 

1/ano 

3/ano 

1/ano 

Recusar qualquer posigao nunta 
seita (i.e., Guarda de Caern, 
Mestre de Ritual, Mestre do 
Desafio, etc.) 

-1 

-2 

-1 

Servigo leal a unta seita 

1/ano 

2/ano 

1/ano 

Servigo leal a unta tribo 

1/ano 

3/ano 

1/ano 
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Atividade Gloria Honra Sabedoria 

Litania: 


Defender a Litania (dependen- 
do da distancia ate a qual um 
Garou chega) 


1-5 

1-3 

Quebrar a Litania (dependendo 
da severidade da transgressao) 

Desafios: 


-5 ate -8 

-2 ate -4 

Participar de um desafio justo 

1 

2 


Participar de um desafio injusto 


-3 


Desafiar alguem muito acima 
ou muito abaixo do seu Posto 


-3 


Comportamento 

Dar um bom conselho 



2 

Dar um mau conselho 



-2 

Mediar uma disputa de forma 
justa e imparcial 


3 


Mediar uma disputa de forma 
injusta 


-4 


Manter as suas promessas 


2 


Deixar de cumprir suas promes- 


-3 


sas 




Ser confiavel 


2 


Ser confiavel frente a uma gran¬ 
de adversidade 


5 


Ser enganoso 


-3 


Ser enganoso frente a uma 
grande adversidade 


-1 


Sempre que um truque sair pela 
culatra 



-2 

Tentar agir fora de seu augu- 
rio, abertamente (dependendo 
da circunstancia) 


-1 ate -5 


Contar uma boa historia numa 
assembleia 

1 


2 

Contar, numa assembleia, um 
verdadeiro epico, merecedor de 
ser recontado por outros 

2 

1 

3 

Contar um epico que merega 
entrar nos Registros Prateados 

3 

4 

6 

Falar de forma insultosa com 
seus ancioes (dependendo da 
natureza do insulto) 


-1 ate -5 


Falar sent permissao numa as¬ 
sembled 


-1 


Falar mal dos Garou corno um 
todo 


-2 


Falar mal de seu augurio 


-4 


Falar mal de sua tribo 


-5 


Falar mal de sua matilha 


-6 


Falar mal de outra tribo (depen¬ 
dendo das circunstancias; isso 
nao inclui falar mal dos Roe- 
dores de Ossos) 


-1 


“Gritar LOBO!” (i.e., conjurar o 
Ahroun de uma seita quando 
nao houver perigo real e iminen- 


-5 



Atividade Gloria Honra Sabedoria 

Protegao e Defesa: 


Curar um companheiro Garou 
(que nao seja membro de sua 
matilha) sent ter motivos ego- 
istas para isso 



1 

Demonstrar piedade para com 
um Garou desequilibrado 



3 

Proteger um Garou indefeso 


4 


Nao proteger um garou indefeso 


-5 


Proteger um humano indefeso 


2 


Nao proteger um humano indefeso 


-1 


Proteger um lobo indefeso 


5 


Nao proteger um lobo indefeso 


-6 


Apoiar um individuo acusado 
de um crime (cuja inocencia e 
mais tarde provada) 


5 


Apoiar um individuo acusado 
de um crime )cuja culpa e mais 
tarde provada) 


-4 


Morrer enquanto defende a sua 
matilha 

4 

6 


Morrer ern sacrificio a Gaia 

Frenesi: 

7 

7 


O personagem sofreu um Fre- 
nesi Selvagem 



-1 

O personagem sofreu um Fre¬ 
nesi Raposa 

-1 


-1 

O personagem sofreu um Fre¬ 
nesi Raposa, abandonando sua 
matilha num momento em que 
precisavam dele 


-1 

-2 

O personagem sofreu um Fre¬ 
nesi Selvagem e feriu cornpa- 
nheiros Garou 



-3 

O personagem estava sob a in- 
fluencia da Wyrm 



-4 

O personagem executou um ou 
mais atos odiosos enquanto es- 
tava sob a influencia da Wyrm 
(canibalismo, perversao, ataque 
aos seus compenheiros de ma¬ 
tilha, etc.) 


-6 


Relaqdes com Humanos e Parentes 


Manter bom relacionamento 
com Parentes proximos 



2 

Manter um relacionamento 
ruirn com Parentes proximos 



-3 

Escolher um companheiro e ter 
filhotes 



3 

Escolher um companheiro mas 
nao ter filhotes 



-1 

Casado Honrosamente 


2/ano 


Proteger o Veu 


4 


Danificar/Rasgar o Veu 


-5 


Reparar o Veu (evitando que a 


3 

1 


existencia dos Garou seja reve- 
lada aos humanos) 
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Outra opgao e desafiar um anciao. Isto so pode ser feito 
quando o personagem possui a quantidade requerida de 
Renome temporario. Se veneer, ele acrescenta um ponto 
ao seu nfvel; ele perde todos os pontos de Renome tempo- 
rario nessa categoria e contega de novo do zero. Se perder o 
desafio, ele nao acrescenta nenhum ponto em seu nfvel per- 
manente. Alena disso, ele perde todos os pontos de Renome 
temporario e contega de novo do zero. Ele pode desafiar 
novamente quando readquirir 10 pontos de Renome tern- 
porario. Esta opgao obviamente nao e desejavel para a mai- 
oria dos personagens. Porent, esta disponivel aqueles que 
nao podem convencer outro a desempenhar o Ritual de 
Conquista para eles. £ uma opgao escolhida com freqiien- 
cia pelos Senhores das Sombras... 

O Narrador pode simplesmente decidir recompensar o 
personagem com pontos extras de Renome permanente sent 
o Ritual da Conquista. Isto deve ser feito apenas nas cir- 
cunstancias rnais extremas, corno quando um personagem 
desempenha uma faganha particularmente valorosa ou sa- 
bia — ou que seja inquestionavelmente merecedora de re- 
compensa. 



Perdendo Renome 


Perdendo Renome Temporario 

Uma coisa particularmente facil para um Garou e per- 
der Renome temporario. Esta e a forma pela qual o Narra- 
dor pode simular o que a matilha “pensa” sobre o Garou e 
fazer que os jogadores vejarn que suas agoes repercutem na 
sociedade Garou. 

Os Narradores devern considerar a raga, o augurio e a tri- 
bo ao deduzir Renome temporario de um personagem. Os 
Ragabash podem levar a cabo uma quantidade bent ntaior de 
violagoes a lei Garou que a ntaioria dos personagens — afinal 
e esperado que eles se component ntal neste aspecto. Da ntes- 
nta fornta, porem, seria rnais dificil para eles obter Honra. 
Mesmo que urn Ragabash realize urn ato honroso, os outros 
suspeitarao de seus nrotivos interiores. 

Perdendo Renome Permanente 

Unta penalidade bent rnais seria ocorre quando urn Ga- 
rou perde Renonte permanente. Isto acontece apenas quan¬ 
do urn personagem viola hediondanrente alguntas leis basi- 
cas da sociedade Garou. Por exentplo, urn Garou e tornado 
pelo frenesi e devora sua presa huntana viva. Isto e horrivel 
para a Litania, ntas ainda assint pode ser perdoado, depen- 
dendo das circunstancias que envolverant o frenesi (a pre- 
senga de urn Rastejador Nexus no nronrento pode levar os 
anciaos a considerarent o incidente conto unta “circunstan- 
cia inevitavel ent nossa guerra contra a Wyrm”. Nao obs¬ 
tante, o personagem perde Honra temporariamente. Con- 
tudo, caso o Garou adquira urn gosto por came huntana, e 
rnais tarde seja pego fazendo outro lanchinho, certamente 
perdera Renonte Honra permanente. 

Para nranter seu Renonte frente a unta censura social 
extrema da parte da sociedade, o personagem precisa passar 
por algum tipo de teste ou provar de outra fornta aos anci- 
oes que a perda de Renonte foi injusta. O Narrador deve 
planejar uma historia na qual o personagem passe por unta 


provagao para readquirir seu Renonte perdido. Ent seguida, 
o Narrador decide se o personagem aprendeu ou nao “a 
ligao” e estabelece se o personagem “passou no teste” ou 
nao. Sua decisao neste aspecto e final. 

Caso urn personagem sofra unta perda permanente de 
Renome, que faga seu nivel permanente cair abaixo do re- 
querido para o Posto que nrantem no nromento, ele perde 
todos os beneficios e privileges desse Posto, entbora rete- 
nha os Dons que aprendeu nesse Posto. 

Subindo de Posto 

Para subir de Posto o Garou precisa: 

• Renome: Urn personagem precisa ter alcangado o nu- 
ntero de pontos de Renonte Permanente listado ao lado do 
Posto (veja Tabela de Renome) para que possa ser pelo nte- 
nos considerado para essa posigao. A categoria basica de 
Renonte varia de acordo corn o augurio. 

• Desafio: O Renonte de urn Garou e o que o qualifica 
para urn Posto rnais alto, mas esse avango nao e urn processo 
automatico. So porque urn Garou Philodox alcanga Gloria 1, 
Honra 5 e Sabedoria 1 nao significa que ele progride automa- 
ticamente para o Posto Dois. A ajuda de urn Garou do Posto 
que voce deseja alcangar (ou de outro Posto ainda rnais alto) 
e essencial. Voce precisa printeiro desafiar e ent seguida derro- 
tar o Garou rnais velho ent algunt tipo de contpetigao. Como e 
voce quern faz o desafio, o Garou rnais velho tent o direito de 
escolher o tipo de contpetigao, podendo torna-la rnais facil ou 
dificil, confornte lhe aprouver. Se voce veneer a contpetigao, 
o Garou rnais velho sera obrigado por honra a aceitar voce e 
reconhece-lo como urn Garou daquele posto. Existent padroes 
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diferentes de competigao para cada Posto, mais o Garou mais 
velho pode estabelecer qualquer coisa que quiser. O desafio 
pode ate mesmo ser uma competigao de dominio: Encarar, 
Ludismo ou desafio de combate. 

Voce pode desafiar um unico Garou mais velho apenas 
uma vez. Um anciao nao aceitara jovens que ja tenha der- 
rotado (pelo menos nao numa prova pelo mesmo Posto). 

Exemplo de como Obter Renome ou 
Posto 

Coragao do Inverno e um Garou Ahroun de Posto Dois. 
Ela possui no momento Gloria 6, Elonra 4 e Sabedoria 1. Se 
ela obtiver mais um ponto temporario, em Gloria quanto 
em Honra, podera desafiar um Garou mais velho para che- 
gar ao Posto Tres. 


Tttbelu de Renome 



Raqabash 

Posto 

1 (Cliath) 

2 (Fostern) 

3 (Adren) 

4 (Athro) 

5 (Anciao) 

Qualquer Combinagao 

3 

7 

12 

17 

24 

Theurqe 

Posto 

Gloria 

Honra 

Sabedoria 

1 (Cliath) 

0 

0 

3 

2 (Fostern) 

1 

0 

5 

3 (Adren) 

2 

1 

7 

4 (Athro) 

4 

2 

9 

5 (Anciao) 

5 

3 

10 

PhitodoK 

Posto 

Gloria 

Honra 

Sabedoria 

1 (Cliath) 

0 

3 

0 

2 (Fostern) 

1 

5 

1 

3 (Adren) 

3 

7 

4 

4 (Athro) 

3 

9 

7 

5 (Anciao) 

4 

10 

9 

Gal Hard 

Posto 

Gloria 

Honra 

Sabedoria 

1 (Cliath) 

2 

0 

1 

2 (Fostern) 

4 

0 

3 

3 (Adren) 

6 

1 

5 

4 (Athro) 

8 

2 

6 

5 (Anciao) 

10 

3 

8 

Ahroun 

Posto 

Gloria 

Honra 

Sabedoria 

1 (Cliath) 

2 

1 

0 

2 (Fostern) 

5 

3 

1 

3 (Adren) 

7 

5 

1 

4 (Athro) 

9 

7 

2 

5 (Anciao) 

10 

8 

3 
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Ao obter 10 pontos de Gloria temporaria, Coragao de 
Inverno deseja ser reconhecido por eles. Pede a um Garou 
mais velho que execute para ela um Ritual de Conquista. 
Como Coragao de Inverno j a demonstrou ser uma guerreira 
valente e e querida por todos, o anciao concorda. Na as- 
sembleia seguinte, o ritual e executado. Coragao de Inver- 
no obtem um ponto permanente de Gloria, o que lhe con¬ 
cede uma Gloria total de 7. Ela perde toda a sua Gloria 
temporaria e precisa juntar 10 antes de poder tentar obter 
de novo um ponto de Gloria permanente. 

Durante os meses seguintes, Coragao de Inverno junta 
10 pontos de Honra temporaria e deseja mais uma vez obter 
um ponto permanente. Ela pede de novo o Ritual de Con¬ 
quista. Os ancioes concordant prontamente, e ao final da 
assembleia seguinte, Coragao de Inverno possui Honra 5. 

Ele agora pode fazer um desafio pelo Posto Tres. Cora- 
gao de Inverno procura um Garou idoso que parece gostar 
dela, e desafia o velho lobo a reconhece-la. O velho sorri — 
rnuitos jovens ja vierarn desafia-lo — e assente com a cabe- 
ga. “Mas primeiro”, o anciao diz, “voce precisa provar o seu 
valor. Como e direito meu determinar a tarefa, escolho uma 
charada.” O velho optou desafiar a Garou com uma prova 
de Ludismo. O Narrador pode expor uma charada de ver- 
dade e desafiar o jogador a resolve-la, ou pode usar as regras 
de Ludismo. 

Coragao de Inverno, surpresa com a tatica, esta preocu- 
pada. Ela e uma guerreira, nao uma decifradora de enigmas. 
Ao desafia-la para esse tipo de teste, o anciao esta tentando 
lhe ensinar uma ligao: ate os Ahroun precisam de Sabedo- 
ria. Por sorte, Coragao de Inverno decifra a charada. Com 
um sorriso, o anciao lhe diz: De um passo a frente, Coragao 
de Inverno, e saiba que foi reconhecida pelo seu Povo, sen- 
do agora uma Garou de posto elevado.” 

Coragao de Inverno da um salto no ar, vibrando de ale- 
gria. Ela conseguiu — agora e uma Garou de Posto Tres! 
Ela vai correndo ate o rnestre de ritual da seita, ansiosa ern 
aprender um novo Dom. 

Renuncia 

Um Garou que queira renunciar a sua posigao atual e 
assumir um augurio diferente, podera faze-lo. Contudo, ele 
precisa primeiro adotar um novo norne e perder todos seus 
pontos de Renorne rnenos tres. Ele ern seguida realiza (ou 
faz outro realizar) o Ritual de Renuncia. 

Depois disso, o Garou cornega do zero corno um novo 
lobisomem, com novas possibilidades e um novo augurio. 
Ele ainda possui os Dons que aprendeu antes, mas nao pode 
aprender novos Dons, exceto aqueles diponiveis ao seu novo 
Posto, nem pode jamais aprender novamente Dons de seu 
augurio anterior. Alguns ancioes podern exigir submeter o 
Garou a um Ritual de Passagem, normalmente um rnuito 
mais dificil que o seu original. Ao fim deste ritual, ele pode 
pedir a um espirito que o ensine um Dom de Nivel Um de 
seu novo augurio. 

Considera-se desrespeitoso tratar com familiaridade os 
outros que conheceram o Garou antes (exceto os seus com- 
panheiros de matilha). Apenas depois de alcangar nova- 
rnente seu Posto anterior, o Garou podera restabelecer ve- 
lhas amizades. 


A Renuncia e realizada por uma variedade de motivos: 

• Ocasionalmente os criminosos recebem a opgao de 
renuncia ou exilio. 

• O odio por si rnesrno as vezes pode ser tao intenso que 
o personagem condidera a renuncia corno sendo a unica 
solugao aceitavel alem do suicidio. 

• Uma carencia de sentido de proposito e significado 
pode tambem conduzir um individuo a esse passo decisivo. 

• Nas baladas,e sernpre um amor perdido que conduz a 
renuncia. 

• Ocasionalmente um Garou ira dedicar-se a um proposi¬ 
to e renunciara ao seu norne para se concentrar mais intensa- 
rnente em seu proposito. Um renunciador que consiga cum- 
prir sua tarefa costuma readquirir seu velho Posto e talvez ate 
mesmo um Posto superior (a criterio do Narrador). 

Estados Fisicos 

Esta segao discute os parametros de saude. Sao discuti- 
dos ferimentos e cura, e se comenta o processo de envelhe- 
cimento. 

Ferimentos 

Sou feito apenas de ferimentos. 

— Blue Oyster Cult, “Veteran of the Psychic Wars” 

Existem tantas formas diferentes de um personagem 
poder sustentar um ferimento quanto existem ferimentos, 
mas em Lobisomem, os ferimentos sao descritos de uma so 
forma: a Caracteristica Vitalidade. Simplesmente faga um 
visto nos Niveis de Vitalidade a medida que o personagem 
o perde, de modo que o ultimo quadrado riscado delineie o 
seu presente Nivel de Vitalidade. 

Pense na Vitalidade corno um espectro com Escoriado 
numa extremidade e Incapacitado na outra. A medida que 
um personagem sofre mais ferimentos, ele percorre o espec¬ 
tro ate finalmente chegar a Incapacitado. Quando ele se 
cura, ele simplesmente remove essas vistos um a um, ate 
haver adquirido novamente uma saude perfeita. 

Cada sucesso obtido num teste de danos de um oponen- 
te indica uma perda de um Nivel de Vitalidade. Portanto, 
se um inimigo obteve dois danos de sucesso, o jogador teria 
de riscar dois Niveis de Vitalidade, comegando com Escori¬ 
ado e descendo ate Ferido. Caso um lobisomem sofra danos 
alem do Nivel de Vitalidade Incapacitado, ele se encontra 
ferido criticamente (embora nao esteja morto) e fica fora de 
agao pelo menos por uma hora. Um lobisomem ferido criti¬ 
camente nao recupera um Nivel de Vitalidade por turno, 
mas apenas um nivel por hora ate que ultrapasse Incapaci¬ 
tado. Alem disso, ele precisa fazer um teste na Tabela de 
Cicatrizes de Batalha. 

Contudo, um Garou ferido criticamente pode tentar ca- 
nalizar sua Furia e permanecer ativo. O jogador pode fazer um 
teste de Furia (dificuldade 8); o personagem cura um Nivel de 
Vitalidade por sucesso — ate aqueles perdidos para ferimen¬ 
tos agravados. Isto, porem, pode ser tentado apenas uma vez, 
e se falhar, o Garou nao ira recuperar-se. Ate mesmo os suces- 
sos tern suas penalidades: o personagem corre o risco de ser 
tornado pelo frenesi (veja Frenesi), e o jogador ainda precisa 
fazer um teste na tabela de Cicatrizes de Batalha, acrescen- 
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tando um dado ao teste. 

Cura 

Os lobisomens se recuperam dos ferimentos a um ritmo 
bastante rapido, curando um Nivel de Vitalidade por turno, a 
nao ser que o dano seja agravado (veja abaixo). Ha duas ex- 
cegoes: os Garou hominfdeos e lupinos em suas formas natu¬ 
rals nao se curam mais rapido que os humanos ou os lobos 
normals. Portanto, se um hominldeo estiver na forma huma- 
na, ou um lupino na forma de lobo, ele curaria danos ao ritmo 
normal humano (veja Morte Humana, adiante). Os impuros 
retem suas capacidades regenerativas em suas formas naturals 
Crinos. Portanto, embora eles tenham muitas desvantagens, 
sao capazes de se curar bent em todas as formas. 

Normalmente, um Garou nao precisa esforgar-se para 
se curar, mas ele poder tentar se curar enquanto estiver 
desempenhando agoes estressantes, como combater. Caso 
um personagem decida tentar este feito, o jogador precisa 
fazer um teste de Vitalidade (dificulldade 8). Os sucessos 
indicam que o personagem esta apto a se curar enquanto 
estiver engajado em outras atividades. 

Ferimentos Aqratiados 

Os lobisomens ocasionalmente sofrem ferimentos tao 
severos que nao podem regenera-los rapidamente. Esses fe¬ 
rimentos, conhecidos como ferimentos agravados, sao infli- 
gidos por prata, fogo, radiagao ou as garras ou presas de 
outras criaturas sobrenaturais. Os ferimentos agravados re- 
querem tempo para serem curados. Os garou podem absor- 
ver danos agravados, exceto no caso da prata (veja Prata). 

Os danos agravados podem ser curados apenas ao ritmo 


de um nivel de ferimento por dia de descanso. Os ferimen¬ 
tos agravados devem ser indicados na ficha do personagem 
com um X ao inves de um visto. O Narrador pode tambem 
julgar qualquer ferimento particularmente severo (como 
cair de um aviao a 33.000 metros de altura) como um feri¬ 
mento agravado. 

Morte Humana 

Quando um ser humano ou um animal alcanga o nivel 
Incapacitado, ele esta a um Nivel de Vitalidade da morte. 
Se ele for ferido mais uma vez, ou se for impossivel estancar 
sua hemorragia, ele morrera. 

Claro, os humanos curam-se de forma diferente que os 
lobisomens. Com a devida atengao medica, os humanos se 
recuperam tendo como base a tabela a seguir. Atengao: o 
tempo exemplificado e apenas o quanto e requerido para 
recuperar esse Nivel de Vitalidade essencial — os outros 
Niveis de Vitalidade precisam ser curados tambem. Portan¬ 
to, se o humano leva tres meses para se recuperar de ter 
sido Espancado, ele ainda precisa despender tempo para 
curar Ferido, Ferido gravemente, etc. 

Nivel de Saude Tempo 

Escoriado Um Dia 

Machucado Tres Dias 

Ferido Uma Semana 

Ferido gravemente Um Mes 

Espancado Tres Meses 

Aleijado Tres Meses* 

* Alem de curar este Nivel de Vitalidade, os humanos pre¬ 
cisam tambem perder um ponto em seus Atributos Fisicos. 
Os humanos que alcangarem Incapacitado curam-se a cri- 
terio do Narrador; alguns ficam em coma para o resto da 
vida. 

Fontes de Ferimentos 

A despeito da robustez inata dos Garou, existem muitas 
formas de infligir ferimentos num lobisomem. Algumas sao 
comuns em humanos, e portanto prontamente compreensi- 
veis para nos, enquanto outras sao especificas para lobiso- 
mens. Essas fontes de ferimentos sao descritas abaixo. 

Combate 

Os ferimentos de combate sao abordados minunciosa- 
mente nas segoes de Combate com Armas Brancas e Com¬ 
bate com Armas de Fogo, do capitulo Drama. Cada sucesso 
obtido por um oponente num teste de danos faz com que o 
personagem perca um Nivel de Vitalidade. 

Quedas 

Ocasionalmente, os personagens caem. Use a tabela a 
seguir para calcular danos. Os personagens, sejam huma- 
nos ou lobisomens, podem fazer testes de Vitalidade (difi- 
culdade 8) para “absorver” os danos. Cada sucesso indica 
que menos um Nivel de Vitalidade e perdido. Cada falha 
critica significa que se perde um Nivel de Vitalidade a mais. 
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Distancia 
(em metros) 

1,5 

3 


Ferimento 


Um Nivel de Vitalidade 
Dois Niveis de Vitalidade 
6 Tres Niveis de Vitalidade 

9 Quatro Niveis de Vitalidade 

12 Cinco Niveis de Vitalidade 

15 Seis Niveis de Vitalidade 

18 Sete Niveis de Vitalidade 

...e assim por diante, ate um maximo de 10 Niveis de Vita- 
lidade. 


Fogo 

O fogo e um elemento muito perigoso para os lobiso- 
mens. Sempre causa ferimentos agravados, tendo, portan- 
to, potencial para mata-los. Porem, o fogo exerce um fasci- 
nio profundo nos Garou. Uma chama de qualquer tama- 
nho pode ferir um Garou, mas eles podem resistir aos seus 
efeitos com Vigor. Faga os jogadores testarem Vigor — a 
dificuldade depende da severidade e do tamanho das dra¬ 
mas. O jogador precisa realizar um teste a cada turno que o 
seu personagem se encontra nas chanras, para ver se con- 
segue resistir aos danos. Se o teste fracassar, o personagem 
sofre entre um e tres Niveis de Vitalidade de dano (veja a 
segunda tabela adiante). Se o teste for bem sucedido, o 
personagem sofre, por sucesso, um dano a rnenos do que 
seria o normal. Se o teste redundar nurna falha critica, en- 
tao o personagem e ferido de algurna forma especial — tal- 
vez ele perca a visao ou seus membros sejarn mutilados. 

Dificuldade Nivel de Fogo 

3 Calor de uma vela (queimadura de 

primeiro grau) 

5 Calor de uma tocha (queimadura de 

segundo grau) 

7 Calor de um Bico de Bunsen (quei¬ 

madura de terceiro grau) 

9 Calor de fogo quimico 

10 Metal derretido 

Ferimentos Tamanho do Fogo 

Um Tocha; parte do corpo queimada 

Dois Fogueira; rnetade do corpo queimada 

Tres Incendio Infernal; o corpo inteiro quei- 

rnado 


Calor Extremo 

O calor extremo (acima de 90°C) pode ferir os lobiso- 
mens da mesma forma que faz o fogo. Use o mesmo sistema 
para suportar e sofrer danos, mas o modifique de acordo 
com a situagao. Normalmente, o calor nao e nem de perto 
tao mortal, a nao ser que seja terrivelmente intenso. 

boengas 

Os lobisomens podem contrair e mesmo transmitir do- 
engas caninas e humanas, mas em geral eles nao morrem 
por causa delas. Sua capacidade de cura e seus elevados 
niveis de Vigor os protegem. Os Niveis de Vitalidade per- 
didos por motivos de doenga sao considerados ferimentos 
normais; depois que tenham sido curados, o Garou esta 
saudavel. 


Veneno 

Em geral, o veneno age de forma muito semelhante a 
doenga — embora ele afete os Garou, a capacidade rege- 
nerativa dos lobisomens os permite curar-se como se os 
efeitos da substancia fossem ferimentos normais. Certos 
venenos da Wyrm podem causar danos agravados. 


Sufocamento e Afogamento 

Os lobisomens podem morrer por afogamento. A quan- 
tidade de tempo que um Garou pode segurar sua respira- 
gao e determinada por seu nivel de Vigor, de acordo com a 
tabela a seguir: 

Vigor Segurando Respiragao 

1 30 segundos 

2 Um minuto 

3 Dois minutos 

4 Cinco minutos 

5 Oito minutos 

6 15 minutos 

7 20 minutos 

8 30 minutos 

Os Garou podem gastar Forga de Vontade para conti- 
nuar segurando sua respiragao; cada ponto gasto lhes per¬ 
mite mais 30 segundos se o seu Vigor estiver em 3 ou abaixo 
disso, ou um minuto inteiro se ele estiver em 4 ou acima. 

Quando um Garou nao consegue mais segurar a respi¬ 
ragao, ele comega a sufocar ou a se afogar — o que for 
apropriado. Um personagem em processo de afogamento 
sofre a perda de um Nivel de Vitalidade por turno; este 
dano nao e agravado, mas nao pode ser curado ate que o 
Garou esteja fora do ambiente hostil. Quando o Garou al- 
cangar o nivel Incapacitado, ele morrera a razao de um ponto 
de Vigor por minuto. 


Radiagao e Lixo Toxico 

Determinados caern da Wyrm sao construidos em lo¬ 
cals que content diversas substancias nocivas e, sendo de- 
fensores de Gaia, os Garou freqiientemente precisam com- 
bater empresas sem etica. Os Garou expostos a substancias 
radioativas e armas bioquimicas recebem danos agravados 
aproximadamente equivalentes a um fogo do mesmo tama¬ 
nho. Porem, devido a mutagao celular e a destruigao indu- 
zida por essas substancias, esses ferimentos levarn duas ve- 
zes o tempo normal para serem curados, e +10 e somado a 
qualquer teste na Tabela de Cicatrizes de Batalha. Este tipo 
de dano nao pode ser absorvido. 


Prata 

A prata provoca nos Garou um nivel de danos agravados 
por turno de contato. Um ataque bem sucedido com uma 
arma de prata inflinge pelo menos um Nivel de Vitalidade de 
danos, nao importa qual seja o resultado do teste de danos. Os 
Danos causados pela prata nao podem ser absorvidos. 

Os Garou hominideos ou Lupinos nao recebem danos 
especiais por prata quando estao em suas formas naturais, 
nem qualquer Garou quando na forma Hominidea. Nesses 
casos, a arma de prata e tratada como uma arma normal. 

Cada objeto de prata carregado por um Garou reduz 
seu nivel efetivo de Gnose em um ponto. Isto nao e perma- 
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nente, embora o efeito dure aproximadamente um dia de- 
pois da prata ter sido descartada. Alem disso, para cada 
cinco objetos de prata carregados pelos membros da mati- 
lha, cada membro dessa matilha sofre a perda de um ponto 
de Gnose (efetivamente). Por esta razao, os Garou ocasio- 
nalmente nutrem um desafeto pelos membros que usam 
adagas rituais. Use a tabela seguinte para calcular as pena- 
lidades para alguns objetos. 

Objeto Perda de Gnose 

Balas de prata 1 ponto cada 

Adaga 1 ponto 

Grande Adaga 2 pontos 


Ferimentos Criticos e Cicatrizes de 
Batalha 

Quando um personagem esta ferido ate abaixo do Nivel 
de Vitalidade Incapacitado, ele e considerado ferido critica- 
mente. Um humano de tamanho normal morre se chegar ate 
esse ponto, mas um lobisomem so morre se todos os seus fern 
mentos forem agravados. Quando se encontra ferido critica- 
mente, o Garou esta inconsciente ou proximo da inconsci- 
encia (ele nao pode agir, mas pode falar durante um periodo 
de tempo curto, gastando um ponto de Forga de Vontade). 

Ele nao se cura mais ao seu ritmo normal, ao inves disso 
regenerando apenas um Nivel de Vitalidade por hora. Po- 
rem, uma vez que ele tenha se regenerado o bastante para 
chegar acima de Incapacitado, ele pode agir novamente e 
comegar a curar um Nivel de Vitalidade por turno. Neste 
ponto, ele precisa fazer um teste na Tabela de Cicatrizes de 
Batalha abaixo. 

Um lobisomem ferido criticamente pode tentar canali- 
zar sua Furia para ressuscita-lo e ativar seus poderes rege- 
nerativos. Esta tentativa de recuperagao pode ser realizada 
apenas uma vez. O jogador precisa fazer um teste de Furia 
(dificuldade 8). Cada sucesso cura um Nivel de Vitalidade, 
ate mesmo um Nivel de Vitalidade infligido por ferimentos 
agravados. Se, desta forma, ele chegar ate acima de Incapa- 
citado, podera voltar a agao. Se ele fracassar no teste, nao 
podera se recuperar. Porem, caso seja bem sucedido, ele 
nao apenas precisa testar frenesi (veja F renesi), mas deve 
realizar um teste na Tabela de Ferimentos de Batalha, so- 
mando um dado extra ao teste. 

Uma cicatriz de batalha e um ferimento ou uma desfigu- 
ragao permanente recebida atraves de uma ferida grave. 
Normalmente, usa-se um dado para fazer o teste, mas certas 
agoes podem alterar isto, como ao testar Furia para se re- 
cuperar de ferimentos criticos (use dois dados). Para feri- 
mentos particularmente serios, o Narrador pode acrescen- 
tar ainda mais dados ao teste. Alem disso, certos eventos 
podem modificar o teste, somando ao resultado. Radiagao, 
biotoxinas, etc., somam +10 pontos na tabela. 

Cada vez que um personagem adquirir uma cicatriz de 
batalha, ele recebe um ponto temporario de Gloria. Os Garou 
respeitam aqueles que provam sua coragem numa batalha. Se 
o ferimento vier a ser curado desta forma, o personagem per- 
dera automaticcamente dois pontos temporaries de Gloria. 


Tabela de Cicatrizes de Batalha 

Resultado Efeito 

1-3 Cicatrizes Superficiais: Seu corpo e coberto 

por varias cicatizes grandes. Sobre elas nao crescent pe- 
los, quando voce esta na forma lupina. Em algumas cir- 
cunstancias, essas cicatrizes podem fazer com que voce 
precise subtrair um ponto de Aparencia. 

4-5 Cicatriz Profunda: Voce sofre os efeitos de 
Cicatrizes Superficiais, acima; alem disso, os seus mus- 
culos e juntas estao afetados. Uma cicatriz como essa 
doi quando o clirna esta para rnudar ou quando esta rnuito 
urnido. 

6- 7 Ajustamento Osseo Improprio: Um dos seus 

membros foi quebrado, nao foi tratado devidamente e 
se curou fora do lugar. Da proxima vez que voce estiver 
Incapacitado, este membro partira novamente; uma fra- 
tura como essa e considerada dano agravado. 

8 Cranio Exposto: O lado de sua cabega afun- 
dou; mesmo depois de sarar, o cranio pode ser visto. 
Reduza a sua Manipulagao ern dois ao lidar com huma- 
nos (a nao ser que voce esteja usando um chapeu). 

9 Queixo Quebrado: O seu queixo e a sua lin¬ 
gua forarn desemparelhados severamente, ao ponto de 
que e dificil entender o que voce fala. A sua diegao e 
ininteligivel (interprete isso). Alem disso, as dificulda- 
des de todos os testes que envolvam comunicagao sao 
aumentadas ern dois. 

10 Olho Perdido: Um dos seus olhos foi arran- 
cado. As dificuldades de todos os testes que envolvam 
arrnas de projeteis ou percepgao profuda sao aumenta- 
das ern tres, e as dificuldades dos testes de Percepgao 
que envolvam visao sao aumentadas em dois. 

11 Ah, bem...: Devido a... ferimentos delicados... 
voce, se for macho, esta incapacitado de ter filhos... se e 
que voce nos entende. E aqui vao as boas e as mas noti- 
cias. Primeiro as mas: Tanto os seus testes de Carisma 
quanto os seus testes de Manipulagao sao reduzidos quan¬ 
do voce fala em voz alta e (como se nao bastasse) voce 
nao pode mais seduzir ninguem. Agora as boas: voce se 
encontra absolutamente imunizado contra quaisquer 
tentativas de sedugao — nao e otimo? 

12-14 Pulmao Arruinado: O seu pulmao foi per- 
furado durante uma batalha, dificultando o ato de res- 
pirar. Subtraia dois dados da sua Parada de Dados de 
Vigor para todos os testes que envolvam resistencia. 
Alem disso, depois de mais de cinco turnos de esforgo, 
voce perde automaticamente um dado adicional. 

15-17 Dedos Perdidos: Uma das suas maos perdeu 
varios dedos. As dificuldades em todos os testes de Des- 
treza que envolvam essa mao sao aumentadas em tres, e 
os danos de garra causados por essa mao sao reduzidos a 
metade. 

18-20 Brago Mutilado: Um dos seus bragos foi feri¬ 
do severamente; voce nao e mais capaz de usa-lo para 
qualquer proposito. Voce se move a tres quartos da sua 
velocidade normal na forma Hispo ou Fupina, e nao pode 
receber bonus por movimentos quadrupedes na forma 
Crinos. 
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21-23 Dano nas pernas: Voce anda coxeando e se 
move a metade da velocidade normal em qualquer das 
formas. 

24-27 Dano na Espinha: A sua espinha foi fratu- 
rada, e voce perdeu uma certa quantidade de controle 
motor; reduza a sua destreza em um, e voce precisa gas- 
tar Forga de Vontade para executar agoes que requei- 
ram equilibrio, precisao ou imobilidade. 

28-30 Dano Cerebral: Voce perde um ponto de In- 
teligencia, Percepgao ou Raciocmio (a opgao do Narra- 
dor), assim como o valor de um dado de dez lados em 
Gnose, Forga de Vontade e/ou Conhecimentos (cabe 
ao jogador escolher onde os pontos serao perdidos. Alern 
disso, voce esta parcialmente amnesico. 

Em/efhecimento 

Apesar de seus poderes e de suas capacidades regenera- 
tivas, os Garou sao mortals. Eles envelhecem e morrem. 
Embora os lobisomens envelhegam mais lentamente que os 
humanos e os lobos, a velhice pode drenar seus poderes. 
Com a idade avangada (65+ para Garou) vem a posslvel 
perda de Atributos Flsicos. A senilidade tambem e um peri- 
go, reduzindo o Raciocmio ou a Inteligencia do persona- 
gem. Um Garou velho tambem sente mais dificuldade em 
ser tornado pela Furia, correndo o risco de perder o lobo se 
nao escolher a eutanasia antes de morrer. Os efeitos da ve- 
lhice cabem ao Narrador. A maioria dos Garou morre em 
batalha, comete suicidio ou se aposenta antes que o tempo 
corroa muito seu poder. 


Aposentadoria 

As vezes um personagem fica velho ou fraco demais para 
continuar a vida na matilha e o combate ativo contra as for- 
gas da Wyrm. Esses Garou, que costumam pertencer a Postos 
elevados, simplesmente nao possuem ambigao suficiente para 
continuar buscando mais Renome. Eles retornam para as suas 
familias e vidas, estejam elas entre os lobos ou os humanos, e 
passant a integrar atividades tribais apenas durante cerimoni- 
as anuais e em tempos de necessidade. Esta aposentadoria e 
conhecida entre os Garou como “A Volta ao Lar”, sendo 
freqiientemente marcada por um ritual executado pelos Dan- 
garinos da Lua. Os Garou aposentados costumam ser muito 
velhos e possuir Posto alto demais para conter a Furia que ha 
neles, o que torna muito mais facil para eles viver entre hu¬ 
manos ou lobos (veja A M aldigao). 

Estados Mentals 

Esta segao discute as mudangas pelas quais podern pas- 
sar a psique do personagem ou as mentes das pessoas ao seu 
redor. Tambem sao discutidos problemas que os Garou tern 
em interagir com a sociedade hurnana ou lupina. 

Frenesi 

Violento, mais violento, finca as maos na cadeira 

M ove-se em reagao e, desesperado, tropega 

— Joy Division, “I Remember Nothing” 

Todos os testes de Furia devern ser considerados tentati- 
vas da parte do Garou em “despertar a Fera”. Controlada, a 
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Fera permite ao Garou desempenhar feitos extraordinarios. 

Ha vezes, porem, que uma parte grande demais da Besta 
e despertada, e o personagem cai numa furia enlouquecida 
conhecida como frenesi. Ele se torna uma criatura de emo- 
goes intensas, movido apenas pelo instinto, com pouca capa- 
cidade de controle cognitivo. Sao necessarios quatro ou mais 
sucessos numa teste de Furia para incitar um frenesi. 

Os Garou freneticos mudam imediatamente para a for¬ 
ma Crinos ou Hispo, atacando cegamente os individuos a 
sua volta ou correndo para a floresta. Um personagem a 
beira de entrar em frenesi pode gastar um ponto de Forga 
de Vontade para interrompe-lo. Fazendo isso, ele nao entra 
em frenesi, mas e impedido de realizar agoes nesse turno. 

Os instintos de lutar ou correr sao muito fortes num 
Garou frenetico. Ele e tornado completamente por um (ou 
por ambos) desses impulsos. O jogador pode decidir qual 
dos dois e proeminente, mas essa decisao durara o tempo 
completo do frenesi — ele nao pode mudar de ideia depois. 
Se o Garou correr, sera considerado que ele foi tornado pelo 
“Frenesi Raposa”. Mas se o Garou permanecer onde esta e 
combater, entao ele foi tornado por um “Frenesi Selvagem”. 

Um lobisomem Selvagem pode voltar-se contra os mem- 
bras da sua propria matilha, ou contra qualquer outra pes- 
soa (inclusive humanos indefesos) nas proximidades, se nao 
restarem mais inimigos. Os Garou Selvagens as vezes caem 
inconscientes logo depois do furor selvagem. Os Garou cu- 
jos niveis de Furia excedam sua Gnose nao se recordam de 
nada que aconteceu a eles durante o Frenesi Selvagem. 

Enquanto se encontra em frenesi, o Garou nao pode 
empregar manobras de combate de luta corporal, nem usar 
armas ou Dons. Suas taticas limitam-se a lacerar e morder 
— eles nao usam estrategias como emboscadas ou mano- 
bras de matilha. 

Durante um Frenesi Selvagem, o Garou precisa correr 
ate um inimigo e ataca-lo. Ja ao sofrer um Frenesi Raposa, o 
Garou precisa correr para longe. Qualquer que seja o caso, 
o Garou frenetico lutara com qualquer coisa que cruzar seu 
caminho. 

A duragao de um frenesi e altamente variavel, dependen- 
do do quanto a situagao estressante dura — o personagem 
permanecera frenetico enquanto estiver sentindo perigo. Se o 
Garou puder escapar da cena e fugir em busca de um lugar 
onde se esconder, ele ira recuperar-se do frenesi tao logo pos- 
sa descansar (um minimo absoluto de tres turnos). O frenesi 
dura o dobro se o Garou estiver faminto... 

Pode ser dificil interpretar um frenesi, mas se o Narra- 
dor achar que o personagem esta demonstrando autocon- 
trole excessivo, ele pode tirar do jogador um ponto de For- 
ga de Vontade — afinal de contas, o personagem estava 
obviamente lutando para manter o controle. Simplesmen- 
te pense em voce mesmo como um animal em panico que 
se viu numa situagao assustadora da qual esta tentando 
escapar — seja matando o perigo ou fugindo dele. 

A principal vantagem do frenesi e que o personagem nao 
precisa aplicar penalidades as suas agoes; sua Furia e tao grande 
que ele simplesmente ignora a dor. Um Garou frenetico tern 
sua Parada de Dados cheia, mesmo que ele esteja Ferido ou 
Aleijado na Tabela de Nivel de Vitalidade. 


Testes de Furia 

Quando alguma das condigoes a seguir ocorrer, o Nar- 
rador podera exigir um teste de Furia para ver se um perso- 
nagem entra em frenesi. 

• Embarago 

• Humilhagao 

• Qualquer emogao forte, como paixao inveja e ate de- 

sejo 

• Fome extrema 

• Confinamento; Impotencia 

• Insultado por um inimigo 

• Voce foi injustigado 

• Ha prata nas proximidades 

• (Opcional) O primeiro ferimento recebido em com¬ 
bate; dificuldade reduzida em um se ele tiver sido infligido 
por uma arma de prata 

• (Opcional) Voce obteve uma falha critica num teste 
importante 

Dificuldade para Testes de Furia 

A dificuldade para um teste de Furia depende da fase da 
lua. As lendas de ataques de lobisomens durante luas cheias 
nao sao simples coincidences. 

Dificuldade Fase da Lua 
8 Nova 

7 Crescente 

6 Meia 

5 Minguante 

4 Cheia 

Caso o Garou se encontre na forma Crinos, a dificulda- 
de e diminuida em um. 

Sob a Influencia da Wyrm 

Ocasionalmente a Furia de um Garou chega a extremos, 
quase consumindo-o. A Fera assume o controle, e o Garou 
comete depravagoes que, em sua condigao normal, jamais 
imaginaria. A Fera e a macula da Wyrm dentro da alma de 
cada Garou, e a Wyrm as vezes exige o seu quinhao. 

Sempre que um Garou marcar seis ou mais sucessos em 
seu Teste de Furia (dois acima do requerido, no caso de um 
Garou com bonus de frenesi), seu frenesi sera anormal, sendo 
dito que ele esta “sob a influencia da Wyrm”. Ele entra 
num frenesi Selvagem, e mesmo um Ponto de Forga de 
Vontade e insuficiente para interrompe-lo. Esses frenesis 
seguem as regras normais de frenesi com respeito a efeitos, 
duragao, etc., mas tambem considera os aspectos sombrios 
listados abaixo. 

Dependendo de sua Raga, o Garou pode reagir de certas 
formas durante este tempo. Os aspectos triaticos da Wyrm 
(veja A Wyrm) plantaram suas sementes de corrupgao nas 
tres ragas de Garou. 

• Hominideo: A Devoradora de Almas maculou a hu- 
manidade, e portanto a raga hominidea e suscetivel a seu 
encanto sombrio. Os hominideos sob influencia da Devora- 
dora de Almas tendem a cometer atos de canibalismo, nao 
apenas contra os de sua propria especie, mas tambem con¬ 
tra os lobos. Caso o hominideo incapacite ou mate um ini¬ 
migo, ele precisara fazer um teste de Raciocinio. Se este 
teste resultar numa falha critica, o Garou ficara parado du- 
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rante um turno, mesmo no meio de um combate, e deixara 
que sua fome assuma o controle. As historias de horror so- 
bre lobisomens canibais sao, em sua maior parte, resultado 
desses frenesis, piedosamente ocultos que sao pelo Delirio. 

• Impuros: A Wyrm Profanadora plantou suas semen- 
tes de corrupgao nos impuros, Realmente, muitos Garou 
acreditam que o crime contra a Litania que produz um 
impuro resulta da tentagao da Wyrm Profanadora. Os im¬ 
puros sob a influencia da Wyrm Profanadora cometerao 
atos terriveis de perversao (a despeito do sexo da vitima). 
Se o impuro incapacitar ou mesmo matar um inimigo, ele 
precisa fazer um teste de Raciocinio. Se o teste resultar 
numa falha critica, ele tera de permanecer parado, mesmo 
que no meio de um combate, e ser tornado por seus impul- 
sos perversos. £ preciso enfatizar que esta nao e necessari- 
amente uma caracteristica dos personagens impuros; trata- 
se apenas de uma maldigao que eles precisam enfrentar, a 
macula de uma entidade exterior. 

• Lupinos: A Fera da Guerra cravou suas garras cor- 
ruptoras nos lupinos, transformando seus frenesis em ne- 
cessidades animalisticas e transformando leves ressentimen- 
tos em explosoes de ira. Os lupinos sob a influencia da Wyrm 
perdem todo o senso de piedade, mesmo por seus compa- 
nheiros de matilha. Eles sao tao propensos a atacar indivi- 
duos de sua propria especie quanto o sao a atacar inimigos. 
Se qualquer combatente, mesmo um companheiro de mati¬ 
lha, estiver incapacitado, o lupino frenetico precisara fazer 
um teste de Raciocinio. Se o teste resultar numa falha criti¬ 
ca, o lupino atacara o combatente caido, mesmo que para 
isso precise afastar-se de outro inimigo. 

Quando o frenesi terminar, a macula da Wyrm abando- 
na o Garou (a nao ser que ele obtenha novamente seis 
sucessos em Furia). Todo Garou teme um frenesi corno esse, 
porque ele acaba com as ilusoes que os lobisomens nutrem 
quanto ao seu heroismo e natureza pura. Nao ha como es- 
capar da verdade cruel de que a Wyrm reside nao apenas no 
mundo externo, mas tambem no interior de cada lobiso- 
mem. Alguns Garou chegam mesmo a cometer suicidio de- 
pois de um frenesi como esse, por acreditarem que estao 
irremediavelmente “a servigo da Wyrm”. 

A Maldigao 

E o amor as vezes e violento 

E a violencia nao tern freios. 

— Swans, “The Golden Boy That Was Swallowed by 

the Sea” 

A natureza animal dos Garou permanece muito proxi- 
ma a superficie. Alem disso, a despeito dos milenios que 
nos separam do Impergium, os humanos ainda lembram 
subconscientemente o terror noturno dos ataques de lobi¬ 
somens. Portanto, sempre que a Furia de um Garou excede 
a Forga de Vontade de um ser humano, o humano instinti- 
vamente sente-se inquieto na presenga do Garou, nao im- 
porta qual seja a forma que este esta assumimdo no mo- 
mento. Os Garou com nivel alto de Furia tendem a ser 
evitados por humanos, que murmuram sobre “aquele cara 
estranho” quando ele passa. 


Os Garou chamam esse efeito de Maldigao — e uma mal¬ 
digao ela e, porque separa eternamente lobisomens de huma¬ 
nos, impedindo relacionamentos estaveis e casamentos. Um 
Garou nao pode manter uma vida familiar com um humano, 
porque a Furia se interpoe continuamente entre os dois. Mui¬ 
tos Garou hominideos sao criados em lares desfeitos, com o 
pai ou mae Garou ausente durante o crescimento da crianga 
(embora a tribo do pequeno Garou o vigie atraves do Parente 
das Lagrimas; veja Batismo de Fogo). 

A maldigao ocasionalmente afeta tambem os lobos. Eles 
sentem alguma coisa sobrenatural no estranho em seu meio. 
Mesmo entre os lobos, os Garou normalmente nao sao bem- 
vindos. Apenas entre eles mesmos podem encontrar a ami- 
zade autencia — e mesmo assim, a consumagao do amor 
fisico e rigorosamente proibida pela Litania. A tragedia de 
um Garou e a sua Furia, uma barreira que se interpoe con¬ 
tinuamente entre um Garou e os humanos, lobos e ate mes- 
mo outros lobisomens. 

Tragedia na Famitia 

Poucos Garou sao capazes de estabelecer relacionamen¬ 
tos longos com humanos, porque para os lobisomens e pra- 
ticamente impossivel controlar indefinidamente sua furia, e 
os humanos nao conseguem suportar a memoria do que acon- 
tece quando se perde o controle. 

A criterio do Narrador, a todo personagem que esteja 
tentando viver como um humano normal pode ser exigido 
fazer um teste de Forga de Vontade entre as historias; a 
dificuldade e o nivel de Furia do personagem. Se o teste 
falhar, alguma coisa aconteceu para arruinar ou prejudicar 
o relacionamento do personagem com aqueles com quern 
estava vivendo. A Fera emergiu, o Delirio foi acionado, e os 
familiares ou amigos do personagem nunca mais confiarao 
nele. Esta penalidade pode ser suavizada se o personagem 
tiver a sorte de possuir Parentes. 

Uma falha critica indica que o personagem nao apenas 
perdeu o controle, mas que os agentes da Wyrm descobri- 
ram o seu paradeiro e podem estar na iminencia de ataca- 
lo. O jogador e o Narrador devem passar imediatamente a 
interpretar e lidar com este assunto. 

bet mo 

Uma das maiores bengaos do mundo, creio eu, e a incapaci- 
dade da mente humana em correlacionar todos os seus conheci- 
mentos. 

— Fl.P. Lovecraft, “O Chamado de Cthulhu” 

Sempre que os humanos veem um Garou em sua forma 
Crinos, eles ficam descontrolados de alguma forma. A exa- 
ta reagao varia enormemente de um humano para outro, 
mas uma raga nao esquece que foi cagada durante 3000 
anos . O temor que os humanos sentem por seus antigos 
predadores e inconsciente, inato e instintivo — semelhan- 
te ao terror acionado quando uma silhueta de gaviao se 
projeta sobre um ninho de filhores de rato. Esta reagao, 
chamada Delirio, e o motivo pelo qual os lobisomens nao 
foram “descobertos” e tantos nao acreditam em sua exis- 
tencia. A insanidade permanente e o resultado tipico de 
encontros repetidos com o “monstro” Crinos. 
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A reagao individual frente a visao de um lobisomem em 
sua forma meio-lobo varia de acordo com a Forga de Vontade 
do personagem. Basta dar uma olhada na Tabela de Delfrio, 
na pagina ao lado, para ver como o personagem reage. 

Se voce quiser permitir que o personagem faga um teste 
para evitar os piores efeitos, mande-o testar Raciocfnio + 
Ocultismo (dificuldade 7) — cada sucesso permite que ele 
“suba” um espago na tabela. 

Se voce, o Narrador, precisar de um metodo rapido para 
determinar como um personagem comum reage, simples- 
mente lance um dado para determinar a Forga de Vontade 
da pessoa e em seguida consulte a tabela. Esse metodo nao 
e muito exato, mas voce pode considerar que a maior parte 
das pessoas obtem pelo menos alguns sucessos nesse teste 
de Raciocfnio + Ocultismo. 

Atengao: Certas culturas humanas sao imunes ao delf¬ 


rio ou menos afetadas por ele. Uns poucos indfgenas jamais 
sofrem os efeitos colaterais de terem sido cagados por lobi- 
somens. Entre os exemplos estao os aborfgenes australia- 
nos, algumas tribos amazonicas e alguns fndios americanos. 
A criterio do Narrador, essas pessoas podem receber um 
bonus na Tabela de Delfrio. 

0 Veu 

Depois que o humano Delirante tiver perdido o Garou 
de vista, ele geralmente esquecera ou racionalizara o que 
ocorreu. Este mecanismo de defesa mnemonica e conheci- 
do entre os Garou como o Veu. Dentro de alguns dias a 
memoria do encontro estara, na melhor das hipoteses, ne- 
bulosa: “Isso — acho que o cara estava fantasiado de Ra- 
bujento, o Cao Detetive, ou alguma coisa do tipo. Devia 
ser uma campanha publicitaria.” 
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Tabeta de betivio 


Forga de Vontade 

% da populagao 

Reagao 

1 

10% 

Medo Catatonico: O individuo e o receptor indefeso de uma grande dose de 
memoria ancestral; a visao do Garou leva o pobre infeliz a cair em posigao fatal 
e choramingar. 

2 

20% 

Panico: Afaste-se! A pessoa se move para o mais distante que seus pes pude- 
rent separa-lo do Garou — gritando e ignorando obstaculos, como vidragas e 
quedas de trinta andares. 

3 

18% 

Descrenga: A pessoa se recusa a aceitar a realidade do Garou, atribuindo a 
visao de um homem-lobo a estresse, neuroses ou a efeitos de alucionogenos. 
“Isto nao esta acontecendo, cara! Devo estar maluco! (ri histericamente). Nao 
importa, cara — voce nao e real — pra tras, pra tras...” 

4 

15% 

Selvageria: Tornado por um terror profundo, o humano executa algum tipo de 
agao — qualquer tipo de agao. Ele pode sair correndo pelas ruas quebrando 
janelas, ou pode saltar sobre o Garou, cravando as unhas no “monstro”. 

5 

13% 

Terror: Muito medo — nao exatamente panico total, mas o humano saira 
correndo para longe do Garou, gritando. Ele ainda agira racionalmente — o 
humano entrara em seu carro, fechara portas atras de si, etc. 

6 

10% 

Conciliatoria: A pessoa, embora faga tudo que pode para ficar calma e aplacar 
a fera, esta a beira de um colapso: “Ta legal! Fago o que voce quiser, so nao me 
machuca, por favor!” Ele fara qualquer coisa para evitar ser ferido. 

7 

7% 

Medo Controlado: Talvez esta pessoa seja um ex-combatente do Vietna ou 
um tira veterano. Ela mantera um comportamento calmo (embora no intimo 
esteja apavorada) e reagira de forma racional, lutando ou fugindo, conforme 
apropriado. 

8 

5% 

Curiosidade: Este individuo pode ser o tipico pesquisador distraido, ou apenas 
um maluco que pense que o Garou e o produto da combinagao por clonagem 
dos gens de Elvis Presley e do Pe-Grande. De qualquer forma, ele ficara mais 
fascinado que assustado, chegando ao cumulo de estudar o Garou (a uma dis- 
tancia segura). Este e o tipo com mais chances de racionalizar posteriormente 
os fatos. 

9 

1,5% 

Sede de Sangue: Talvez o Ta-ta-ta-e mais um monte de ta-taravo do cavalhei- 
ro tenha sido um cacique indio que matou um Garou na forma Crinos. Sua 
reagao sera mais de raiva que de medo: “Esta para nascer o monstro que a Srta. 
Kitty nao de cabo (abraga afetuosamente sua espingarda). Vou matar esse safa- 
do e pendurar a pele dele sobre a lareira — homem que e homem nao tern 
medo de cachorrao!” 

10 

0,5% 

Sem reagao/Frio: Esta pessoa ou tern nervos de ago ou um cerebro de gelatina. 


Por alguma razao bizarra, a aparencia do Garou nao provoca nenhuma reagao 
neste sujeito. Se o Garou falar com ele, o sujeito respondera, com calma e 
tranqiiilidade: “Sim?” 


Capitulo Oito: Sistema de Regras 
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Existem muitas agoes que um jogador pode querer que 
seu personagem desempenhe durance um tumo — pular uma 
cerca, seduzir um novo conhecido ou pesquisar sobre vampi- 
ros na biblioteca. Como Narrador, voce ja conhece as regras 
(afinal de contas, leu o Capitulo 4) e provavelmente sabe 
como julgar o teste de um jogador, mas existem algumas tec- 
nicas e extrapolates que voce achara interessantes. Este ca- 
pitulo e sobre isso — ele oferece conselhos sobre sistemas de 
regras para resolver agoes dramaticas. 

Este capitulo nao pretende ser abrangente. Esses sistemas 
sao apenas exemplos de como resolver as agoes executadas 
pelos personagens. Use-os como indicagoes e invente o seus 
proprios sistemas para conduzir as coisas. Nao pare a agao no 
meio de uma cena dramatica para procurar alguma coisa nes- 
te capitulo — invente algo, talvez tendo como base um outro 
sistema de regras de Lobisomem. 

Use um dos sistemas descritos neste capitulo apenas ern 
caso de real necessidade. Se o teste ern questao for simples, 
nenhum deles sera necessario. Se voce nao estiver interessa- 
do no drama que se gera ao se colocar o jogo na historia, use 
o sistema de sucessos automaticos. Consulte o Capitulo de 
Caracteristicas e, lendo sobre a Caracteristica ern questao, 
determine se o personagem e bem sucedido ou nao, sem usar 
nenhum dado. Voce pode nao querer usar dados se isso nao 
for realmente necessario — eles podem atrapalhar um 
bocado.Porem, existem ocasioes em que usa-los acrescenta 
tensao e suspense, quando a Dona Sorte aparece. 

Como regra geral, rnande o jogador fazer um teste apenas 
em caso de duvida substancial quanto ao resultado da agao. 
Se voce puder considerar racionalmente que o personagem 
obtera exito, entao basta deixa-lo agir. 


Quando voce comegar a fazer testes e os seus jogadores 
fizerem o mesmo, providencie para que eles sejarn especiais e 
diferentes. Nao perca tempo demais em testes que nao acres- 
centern nada especial a historia ou que sejarn desinteressan- 
tes para voce ou para os jogadores. Cada teste de dados deve 
ser um jogo em miniatura, com estrategias e taticas para do- 
rninar e sorte para acrescentar um tom inesperado. 


Seqtiencias 



Uma seqiiencia e um momenta da historia em que o gru- 
po se concentra nos eventos imediatos e realiza os testes como 
se eles estivessem ocorrendo concomitantemente. Uma se- 
qiiencia podera exigir interpretagao e muita conversa entre 
os jogadores e o Narrador, ou podera envolver um determi- 
nado numero de agoes diferentes, algumas requerendo testes 
nos dados. 

Uma seqiiencia de Lobisomem e como uma serie de ce- 
nas num filme, numa mesma locagao e num mesmo momen¬ 
ta da historia. E a essencia da interpretagao, quando os joga¬ 
dores descrevem as reagoes de seus personagens a eventos, ao 
inves de explicar o que eles pretendem fazer. 

Faga tudo que puder para tornar as cenas de sua historia 
o mais dramaticas, completas e satisfatorias. Quanto mais voce 
conceder a cada cena um cornego empolgante, um meio cheio 
de agao e um tim satisfatorio (ou estrategicamente frustran- 
te), melhor a sua historia ficara. 

Descreva a cena nao como uma foto estatica, mas como 
um lugar ou um momenta cheio de vida e agao. Ela deve ter 
a sua propria existencia a parte dos personagens. O lider de 
gangue nao se senta simplesmente a mesa — enquanto os 
personagens o observant chamar um de seus capangas para 
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repreende-lo. Crie uma historia com o final em aberto nas 
suas descrigoes e em seguida convide os personagens a entra- 
rem nela. Nao force os jogadores a animarem a sua criagao — 
insufle-lhe vida desde o primeiro momento. 

O tempo que nao e gasto numa cena e chamado entreato. 
Ele pode ocorrer quando os jogadores estao realizando pes- 
quisas longas, viajando, ou simplesmente nao quiserem se dar 
ao trabalho de interpretar cada segundo da vida dos seus per- 
sonagens. O entreato e uma pausa da intensidade da cena. 
Embora normalmente seja aconselhavel gastar o rnenor tem¬ 
po possivel num entreato (ele costuma ser relativamente te- 
dioso), tambem nao se deve evita-lo. Use o entreato para or¬ 
ganizer os jogadores, dirigir a historia rnais precisamente e 
fazer a trama avangar com rnaior rapidez. 

A historia pode conduzir a uma cena em quase qualquer 
momento. Normalmente isso ocorre de forma bastante natu¬ 
ral, sem que ninguem perceba que aconteceu. Por exemplo, 
enquanto voce discute com os jogadores corno eles preten- 
dem fazer uma jornada a Chicago, pode comegar a descrever 
o que eles veern no caminho. Voce passou do entreato para 
uma cena. Quando voce comega a interpretar um velho que 
caminha ate eles e lhes pede um trocado, voce os fez mergu- 
lhar completamente na cena. Simplesmente comegando a in- 
terpretar sem aviso, voce obriga os participantes do jogo a 
deixarem de se comportar corno jogadores e assumirem os 
seus papeis, desta forma iniciando instantaneamente uma cena. 

Turnos 

Para organizar e estruturar a combinagao dos eventos, uma 
cena e dividida em turnos. Um turno e um periodo de tempo 
variavel durante o qual os personagens realizam coisas. Isso o 
ajudara a acompanhar o que esta acontecendo e assegurara 
que cada jogador tenha a mesma chance de fazer alguma coi- 
sa. Em um turno, cada personagem deve estar apto a fazer 
uma coisa. Alem disso, a cada jogador deve ser cedida aproxi- 
madamente a mesma quantidade de tempo para descrever o 
que ele deseja que seu personagem faga. A cada turno confira 
aos jogadores, por ordern de Iniciativa, uma oportunidade de 
estabelecer uma agao. Quando chegar a sua vez, descreva as 
agoes dos NPC. 

Alern disso, voce podera usar a estrutura de turno de for¬ 
ma bastante maleavel, mesmo se isso nao fizer rnuito sentido. 
Voce poderia, por exemplo, deixar alguern escalar uma arvo- 
re enquanto outra pessoa dispara uma arrna, embora sob cir- 
cunstancias normals escalar uma arvore levaria um rninuto, 
enquanto disparar uma arrna nao duraria rnais de tres segun- 
dos. Afinal, a adrenalina faz as pessoas praticarem atos sur- 
preendentes. 

Agoes Mu (tip (as 

Um personagem pode desempenhar agoes em um turno 
(corno correr e disparar uma arrna), mas ele precisa dividir 
os dados. Para partilhar uma Parada de Dados 
entre agoes diferentes, 


o personagem tira os dados da agao na qual possui o menor 
nivel (aquela com a menor Parada de Dados) e divide essa 
Parada entre as agoes que deseja desempenhar. 

Os lobisomens tambem podern gastar pontos de Furia para 
receber agoes extras. Cada ponto gasto permite ao persona- 
gem executar uma agao extra em sua Parada de Dados cheia. 
Por exemplo, se um personagem gasta dois pontos de Furia, 
ele recebe tres agoes (uma agao normal rnais duas agoes ex¬ 
tras), cada uma delas com a Parada de Dados cheia. Ele tam¬ 
bem pode escolher desempenhar agoes multiplas dentro des- 
sas tres agoes dividindo sua Parada de Dados da forma rnenci- 
onada acirna. O personagem precisa se encontrar numa situ- 
agao estressante (veja adiante) para gastar Furia assim. En- 
tretanto, considera-se o combate uma situagao estressante. 
Um personagem nao pode gastar rnais pontos de Furia por 
turno que seu nivel de Destreza. Consulte o Capitulo Seis: 
Caracteristicas para rnais informagoes sobre Furia (veja Fit- 
ria). 

Os personagens que irao executar agoes multiplas desern- 
penharn a sua primeira agao segundo sua ordem normal de 
iniciativa (a nao ser que retardem a agao), nao podendo rea- 
lizar rnais de uma agao neste momento. Depois que todos 
tiverem completado sua primeira (ou unica) agao, os perso¬ 
nagens com rnais agoes podern agir novamente seguindo sua 
ordem de iniciativa. Depois que todos tiverem desempenha- 
do sua segunda agao, o jogo continua com as agoes subseqiien- 
tes em ordem de iniciativa, corno acirna. Embora os persona- 
gens possarn retardar sua agao, eles precisam desempenha-la 
antes dos dernais passarem para a agao seguinte, ou ela estara 
perdida. Contudo, pode-se sempre testar Esquiva enquanto hou- 
ver dados na Parada. 

Cenas de Agao 

Muitas cenas sao tao repletas de agoes e de testes nos 
dados que precisam de regras especiais para que tudo trans- 
corra com tranquilidade. Esses sao momentos em que a adre¬ 
nalina corre e o ritmo e rapido. As cenas de agao sao as lutas, 
corridas e feitos perigosos tao cornuns nas historias de aven- 
tura. Durante uma cena de agao, os turnos costumam ser 
bastante curtos, durando apenas cerca de tres segundos. A 
maioria das regras descritas neste capitulo ocorre durante cenas 
de agao e usa turnos de agao. 

Os personagens podern fazer muitas coisas diferentes numa 
cena de agao, e pode parecer um pouco complicado correla- 
cionar tudo. Permita ao personagem fazer praticamente qual¬ 
quer coisa que tentar, mesmo se voce tiver de atribuir uma 
dificuldade 10. 
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Nao esquega de descrever cuidadosamente quando todo 
mundo esta na cena, assim como que abrigo esta disponivel e 
a que distancia ele se encontra dos personagens. Se nao fizer 
isso, tera de descrever a cena novamente e ouvir comentarios 
como “Epa! Voce nao disse que tinha alguem ali!” Tambem e 
aconselhavel descrever as condigoes ambientais e como elas 
podem afetar a cena. Muitas decisoes podem ser afetadas por 
chuva, vento e neblina. 

Organizando um Turno de Agdo 

Assim como uma cena e constituida por turnos, tambem 
os turnos possuem diferentes estagios. Ainda assim, voce tab 
vez nao precise dividi-los, a menos que sejarn turnos de agao. 
Embora nao seja preciso atravessar esses estagios rigorosa- 
mente, leia esta lista para obter ideias sobre como pode orga- 
nizar as coisas quando a agao esquentar. Quanto mais orga- 
nizado for um turno, mais tranqiiilamente ele transcorre- 
ra e mais divertido sera para todos. 

• DescreVendo a Cena 

No comego de cada turno voce deve descrever a 
cena sob a perspectiva de seus personagens. Voce 
pode querer sugerir o que os oponentes dos perso- 
nagens estejam para fazer, mas nao descrever o 
que acontece realmente. De vez em quando 
isto sera um resumo do turno anterior, 
esclarecendo a todos os jogadores o que 
aconteceu. O habito de redescrever 
constantemente sera essencial 
para evitar confusao. 

Esta e a sua chance 
de organizar e dispor 
as coisas para que 
tudo transcorra 
com tranqiiilb 
dade quando 


Capitulo Nove: Drama 





os personagens comegarem a interagir com o cenario que voce 
montou. Descreva da forma mais interessante que puder, dei- 
xando em aberto todos os tipos de possibilidades para agoes. 

Os jogadores precisam testar iniciativa para determinar a 
ordem pela qual os personagens atuarao. Em situagoes espe- 
cialmente complicadas voce pode mandar os jogadores des- 
creverem o que pretendem fazer nesse turno, comegando com 
o jogador que obteve nos dados a iniciativa mais baixa. Esta 
declaragao de intengoes pode ajuda-lo a manter claro na mente 
o que esta acontecendo, mas como ela retarda o jogo, evite-a 
se puder. Caso voce queira ser particularmente liberal, elimi- 
ne totalmente os testes de iniciativa e permita aos jogadores 
agirem na ordem que quiserem. 

Exemplo: “Voce ouve sirenes ao longe, e percebe que o margi¬ 
nal no fundo do beco deve te-las ouvido tambem. Ele e bem sucedi- 
do em iniciativa e cone na diregao da cerca. O que voce vai 
fazer?" 


• Estaqio de becisao 

Seguindo numa ordem reversa de Iniciativa (se os jogado- 
res decidirem iniciativa nos dados), pega a cada jogador para 
explicar o que o seu personagem pretende fazer e de que for¬ 
ma. Se voce nao pediu testes de Iniciativa, simplesmente pas¬ 
se de jogador em jogador da esquerda para a direita, ou se- 
gundo a ordem do Raciocfnio dos personagens, ou ainda usan- 
do qualquer outro metodo consistente. Em seguida decida 
como quer resolver a agao — que tipo de teste cada jogador 
tera de fazer, a dificuldade do teste, e o numero de sucessos 
necessarios. Voce pode simplificar o processo ou, se quiser, 
complica-lo um pouco. 

Exemplo: “Se voce quiser pega-lo antes que ele pule a cerca, 
precisard testar Destreza + Esportes. Precisa obter seis sucessos 
para alcanga-lo, mas ele necessita de apenas mais tres para pular a 
cerca.” 

• Estaqio de Resotuqao 

Ocorre quando os jogadores langam os dados para ver se 
os seus personsagens sao bem sucedidos ou se fracassam. Os 
jogadores usam os dados para tentar as agoes que descreve- 
ram no estagio anterior. 

Ao fim do turno, voce precisara resumir tudo, descreven- 
do e traduzindo o que aconteceu na trama e na historia. Nao 
declare simplesmente “Voce consegue acertar o vilao causan- 
do-lhe um dano de tres Niveis de Vitalidade”. Seja mais visu¬ 
al, dizendo “Depois de se esquivar para a esquerda, voce cerra 
o punho e o acerta com um soco no rosto. A sua mao esta 
doendo, mas voce quebrou o nariz dele e o feriu por tres Ni¬ 
vels. Ou entao: “Correndo bastante e dando um salto ousado so - 
bre uma lata de lixo, voci o persegue pelo beco. Podera agarra-lo no 
turno seguinte, antes que ele consiga escapar. Mas voce ve um car - 
ro de pob'cia dobrando a esquina do beco. ” 

Iniciativa 

No inicio da maioria das cenas sera preciso decidir quem 
age primeiro. Testar a Iniciativa nos dados e a melhor forma 
de estipular em que ordem os jogadores atuarao durante o 
restante da luta. Ocasionalmente sera obvio quem e o pri- 
meiro, como quando uma emboscada foi armada ou quan¬ 
do uma pessoa e pega claramente de surpresa. Porem, no 

combate, se voce quiser que os oponentes surpreendam 
os personagens, nao os atire simplesmente sobre os joga¬ 
dores. Deixe-os fazer testes (dificeis) de Percepgao para 
ver se reparam alguma coisa antes dos viloes aparece- 
rem. Se nao fizer isso, tera de aturar uma matilha de 
chacais choramingando. A dificuldade depende do 
quanto a emboscada foi bem armada (normalmente 
ao redor de 8). O numero de sucessos que os joga¬ 
dores obtem indica o numero de dados que eles 
podem usar na primeira agao de cada um, nor- 
malmente Esquivas. 

Numa situagao normal, cada jogador faz um 
teste e Iniciativa e o Narrador faz o mesmo para 
cada um dos seus oponentes. Cada personagem 
envolvido testa Raciocinio + Prontidao (ou 
voce pode faze-los testar Raciocinio + Briga, 
Armas Brancas, Armas de Fogo ou qualquer 
habilidade apropriada). A dificuldade normal 
e quatro — os personagens com mais suces¬ 
sos agern antes e os personagens que empa- 
taram agern simultaneamente. Os persona- 
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gens que 
falham agem depois 
daqueles que foram menos 
bem sucedidos. Uma falha critica num 
teste de Iniciativa significa que o persona- 
gem nao age naquele turno — sua pistola em- 
perra, ele tropega e nao pode atacar ou se esquivar, 

etc. 

besempenhando Agdes 

As quatro agoes basicas que os personagens podem de- 
sempenhar sent precisar submeter-se a testes sao: 

• Ceder: O personagem permite a pessoa com iniciativa 
imediatamente mais alta desempenhar a sua agao, desta for¬ 
ma cedendo a sua vez. Ele pode ainda desempenhar sua agao 
no fim desse turno. Se todos os personagens, inclusive os seus 
oponentes, tambem cederem, ninguem faz nada durante esse 
turno. 

• Curar: Os lobisomens sao criaturas incrivelmente re- 
sistentes e conseguem se recuperar de seus ferimentos muito 
depressa. A capacidade dos Garou de regenerar um Nivel de 
Vitalidade por turno esta sujeita a tres restrigoes. Primeiro: 
Eles nao se curam a esta velocidade quando estao em sua 
forma natural de raga (exceto os impuros). Os lobisomens 
nao podem usar a Fera raivosa em sua totalidade quando es¬ 
tao em sua forma natural, e isso prejudica a sua capacidade 
de regeneragao. Segundo: Os ferimentos agravados — entre 
os quais se incluem os infligidos por fogo, prata, garras de 
outro Garou e ataques de criaturas sobrenaturais —, nao po- 
dem ser curados dessa maneira. Terceiro: Se o Garou execu- 
tar qualquer agao corno mover-se, lutar, etc., no turno em 
que esta se recuperando, ele precisa ser bem sucedido num 
teste de Vigor (dificuldade 8) para curar-se. 

• Mover: O personagem pode deslocar-se caminhando, 
marchando ou correndo. Se ele andar, podera mover-se sete 
metros. Se ele marchar, podera deslocar-se 12 metros + Des- 
treza. Se correr, podera deslocar-se 20 metros + (3 x Destreza). 


Os Garou sao capazes de movimentos mais rapidos quan¬ 
do se encontram em algumas formas, corno quando revertem 
a Fera e correm sobre quatro patas. Se os personagens no mo- 
mento estiverem na forma Crinos (homem-lobo), eles pode- 
rao se mover um adicional de dois metros por turno, caso se 
po-nham sobre quatro patas. Os personagens na forma Hispo 
(quase lobo) tambem podem se mover sobre quatro patas, a 
uma e meia vezes o de seu nivel de movimento humano nor¬ 
mal (arredondado para baixo). A forma Lupina (lobo) e a 
mais rapida de todas. Esta forma se move a duas vezes o nivel 
humano de movimento. 

Lembre-se que as formas Crinos, Hispo e Lupina possuem 
um aumento em Destreza; use isto ao calcular seus niveis de 
movimento multiplicados. Exemplo: Coragao de Inverno pos- 
sui Destreza 3 na forma Hominidea. Portanto, ela pode cor- 
rer 14 metros por turno nas formas Hominidea ou Glabro. Na 
Crinos, seus niveis de movimento aumentam para 15 metros, 
devido ao seu aumento em Destreza. Na Hispo, seu nivel de 
corrida e de 25 metros, devido a outro aumento em Destreza 
(12 + Destreza 5 = 17 x 1,5 = 25). Ela pode correr a 34 
metros por turno na forma Lupina. Para facilitar o calculo do 
deslocamento, consulte a Tabela de Niveis de Movimento. 

Nao e necessario fazer nenhum teste, mas deslocar-se e a 
unica agao que o personagem pode desempenhar nesse tur- 
no. Em algumas situagoes pode ser perigoso marchar ou cor- 
rer, e um teste pode ser exigido para manter o equilibrio quan¬ 
do houver vidro pelo chao ou se o personagem estiver no 
meio de um tiroteiro. Se o personagem quiser correr para 
longe do conflito ou do encontro, precisara Esquivar-se, a 
nao ser que nao esteja na linha de fogo ou se encontre prote- 
gido de alguma forma. 

• Reversao a Forma Natural: Cada raga tern uma forma 
natural para a qual pode reverter sent fazer um teste. Como 
bonus adicional, este tipo de transformagao nao demanda 
nenhum tempo; os personagens que revertem podem agir 
normalmente durante seus turnos. As formas naturais sao as 
seguintes: 


Tabela de NiVeis de Movimento 

Movimento Distancia (metros por turno) 

Hominideo Glabro Crinos* Hispo Lupino 

Caminhar 7 7 7(9) 10 14 

Correr 12 + Des 12 + Des 12 (14) + Des x 1,5 x 2 

Correr 20 + Des x 3 20 + Des x 3 20 (22) + Des x 3 x 1,5 x 2 

* O numero em parenteses se aplica enquanto o personagem estiver quadrupede. 
x = Aplicam-se multiplicadores aos niveis de movimento dos Hominideos 






Homimdea — Hominidea (humana) 

Impura — Crinos (homem-lobo) 

Lupina — Lupina (lobo) 

Para conhecer regras mais completas sobre mudanga de 
forma, consulte As Muitas Formas, a seguir. 

Todos os outros tipos de agoes requerem testes. Alguns 
estao relacionados aqui: 

• Ataque: Um personagem pode decidir disparar sua arma 
ou bater em alguem. O teste feito depende do ataque. Por 
exemplo, um ataque de Armas de Fogo requer um teste de 
Destreza + Armas de Fogo. 

• Mudar Forma: Um personagem pode transformar-se 
para uma forma que nao seja inata a sua raja, mas isto requer 
um teste de Vigor + Impulso Primitivo. Para maiores deta- 
lhes, consulte As Muitas Formas. 

• Escalar: Esta agao requer um teste de Destreza + Es- 
portes. 

• Esquiva: Esquivar nao apenas permite que um perso- 
nagem evite um ataque, mas tambem o remove completa- 
mente da linha de ataque. Um personagem pode fazer um 
teste de Esquiva logo depois de alguem tentar acerta-lo, desta 
forma (com alguma sorte) evitando o golpe. 

• Ficar em Pe: Um humano que leva um turno inteiro 
para se levantar do chao nao precisa fazer um teste. Os qua- 
drupedes nao sofrem esta penalidade; se 

forem derrubados, eles saltam de 
volta sobre os quatro pes (ou 
patas) no comego do turno 
seguinte, sem usar uma 
agao ou fazer um 
teste. 


Se um personagem bipede (inclundo a forma Crinos, que 
e naturalmente bipede) quiser levantar-se e ainda assim de- 
sempenhar outras agoes, ou se um quadrupede quiser pular 
antes do turno seguinte, ele tera duas opgoes. A primeira e 
tirar dados de sua agao anunciada e tentar marcar pelo me- 
nos um sucesso num teste de Destreza + Esportes (dificulda- 
de de no minimo 4), ou pode gastar um ponto de Furia e ficar 
em pe sem ter de fazer um teste. Esta e uma excegao para a 
proibigao contra gastar Furia, exceto durante o Estagio de 
Decisao. 

• Lideranga: Um personagem pode conferir comandos 
para seguidores e faze-los obedecer com os testes de Carisma 
(ou Manipulagao) + Lideranga apropriados. 

• Recarregar Arma: Isto pode ser feito num unico tur- 
no, contanto que o personagem disponha de um pente de 
balas pre-carregado. 

• Pesquisa: Um personagem pode tentar procurar por 
informagoes vitais num livro. Uma pesquisa geralmente em- 
prega a Habilidade Investigagao. Embora isto certamente gaste 
mais do que tres segundos, voce podera tomar um pouco de 
liberdade poetica em nome dos propositos dramaticos. 

• Dar partida num Carro: 
Esta agao nao requer nenhum 
tipo de teste, a nao ser que 
um personagem esteja fa- 
zendo ligagao direta em 
um carro. 

• Esguei- 
rar-se ate um Inimigo: 

Esta agao geralmente 
requer um teste de 

Destreza + Fur- 
tividade. 

• 

D esemperrar 
Arma: Esta agao 
normalmente pode ser executada 
num unico turno ao se fazer um 
teste de Raciocinio + Armas de 
Fogo. 

Estresse 

O estresse e um fator im- 
portantissimo para os 
lobisomens. Os Ga- 
rou nao podem 
usar Furia para 
a d q u i r i r 
agoes ex¬ 
tras, a nao 
ser que se 
encon- 
t r e m 
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sob os efeitos do estresse. Por outro lado, um estresse excessi¬ 
ve pode fazer um Garou passar dos limites, levando-o a ser 
tornado pelo frenesi. Sempre que um Garou testar Furia e 
obtiver quatro sucessos ou mais, ele entra em frenesi (Veja 
Frenesi). 

Mas, o que e estresse? E qualquer situagao que cause ten- 
sao num personagem. Qualquer evento que o faga comegar a 
se sentir nervoso, ameagado ou confuso podera qualificar-se 
como uma situagao estressante. Exemplos: 

• Combate: Ter a vida em perigo definitivamente e uma 
situagao estressante! O combate e sempre considerado es¬ 
tressante. 

• Perigo Iminente: Isto pode cobrir qualquer coisa, des- 
de uma pedra a ponto de cair na cabega do personagem (des- 
de que ele esteja ciente dela) ate um caminhao vindo em 
disparada sobre a calgada na diregao dele. 

• Confusao: Os personagens confusos se encontram em 
situagoes estressantes. Um lupino solitario numa cidade grande 
a luz do dia, cercado por trafego e pessoas ruidosas e fedoren- 
tas, definitivamente se encontra sob estresse. 

• Acontecimentos Inesperados: Isto cobre qualquer coi- 
sa, desde ser emboscado num beco escuro ate uma simples 
festa-surpresa que realmente pegue o lobisomem de surpresa. 

• Frustragao: Se um personagem simplesmente nao con- 
segue ser bem-sucedido em alguma coisa, especialmente se 
estiver sob qualquer tipo de pressao, sua situagao torna-se 
estressante. Os exemplos incluem: desarmar uma bomba, ten- 
tar roubar um carro, interrogators infrutifero, etc. Cometer 
uma falha critica num teste importante tam- 

bem costuma ser considerado 
um fator estressante. 

• Julgamento do 
Narrador: Esta e uma 
categoria abrangente. Se o 

Narrador achar que o seu personagem se encontra numa si¬ 
tuagao estressante, ele esta, e voce pode sentir-se a vontade 
para comegar a gastar Furia. Se ele disser que o seu persona¬ 
gem nao se encontra numa situagao estressante, entao voce 
nao esta na fria que pensou que estivesse. 

Na condigao de Narrador, nao prive os seus personagens 
de situagoes estressantes. Qualquer cena de combate e estres¬ 
sante, bem como a maioria das cenas de agao. Nao ha nada 
mais frustrante para os jogadores do que nao serem capazes 
de usar as habilidades especiais de seus personagens (Furia), e 
nada apressa mais os jogadores a deixarem um jogo do que a 
frustragao. Isto nao e dizer que voce deva sempre deixar que 
os jogadores o convengam a conduzir uma cena que seja es¬ 
tressante. Simplesmente procure equilibrar as coisas e usar 
bom senso. 

Sistemas de Regras 

Descreveremos agora uma serie de regras diferentes para 
resolver agoes, ou, para colocar em termos simples, varias 
maneiras de efetuar testes. Se voce preferir interpretar atra- 
ves de cenas dramaticas, encare regras como sugestoes de 
que tipo de coisa pode acontecer durante uma cena. As re¬ 
gras dramaticas fisicas sao as mais numerosas, porque essas 
agoes sao impossiveis de resolver unicamente atraves da in- 
terpretagao. Os sistemas Sociais e Mentais podem ser simula- 
dos pelos jogadores. 


Acdes Fisicas 

Esses sistemas descrevem agoes fisicas e confrontos — si- 
tuagoes dramaticas nas quais os Atributos Fisicos predomi¬ 
nant. 

Escalar 

Quando um personagem tentar escalar qualquer tipo de 
superficie (uma arvore, um penhasco ou um predio), pega ao 
jogador testar a Destreza + Esportes do personagem. A difi- 
culdade depende da rugosidade da superficie que esta sendo 
escalada, do tipo de superficie, e, em menor grau, das condi- 
g5es climaticas. Depois que ele acumular sucessos suficientes 
para chegar onde quer, podera parar de fazer testes. Por exent- 
plo, Esntaga-ossos esta tentando escalar uma parede de sete 
metros e meio, de rnodo que precisa de cinco sucessos para 
chegar ao topo. Um fracasso 
indica que o personagem 
nao esta apto a fazer ne- 
nhunt progresso durante 
o turno. Uma falha criti¬ 
ca indica que o persona¬ 
gem cai e nao pode ten¬ 
tar escalar de novo 
sem gastar um 






ponto de Forga de Vontade. 

2 Escalada facil: uma arvore com muitos galhos rigidos 
4 Escalada simples: um penhasco com muitas protube- 
rancias 

6 Escalada arriscada: uma arvore com galhos finos 
8 Escalada traigoeira: pouquissimas protuberancias 


10 Escalada dificilima: uma superficie muito lisa 

Proezas Fisicas 

Parada 
de Dados 

Feitos 

Peso 

1 

Amassar uma lata de cerveja 

20 kg 

2 

Quebrar uma cadeira 

50 kg 

3 

Arrombar uma porta 
de madeira 

125 kg 

4 

Partir uma tabua de 5x10 cm 

200 kg 

5 

Arrombar uma porta de terro 

325 kg 

6 

Langar uma motocicleta 

400 kg 

7 

Virar um carro pequeno 

450 kg 

8 

Quebrar um cano de chumbo 
de 3 pol 

500 kg 

9 

Socar atraves de uma parede 
de concreto 

600 kg 

10 

Rasgar um tambor de metal 

750 kg 

11 

Socar atraves de uma lamina 
de metal de 3 cm 

1000 kg 

12 

Quebrar um poste de luz 
de metal 

1500 kg 

13 

Arremessar um carro 

2000 kg 

14 

Arremessar um furgao 

2500 kg 

15 

Arremessar um caminhao 

3000 kg 


Em agoes nas quais a forga bruta e tudo que importa, normal- 
mente a Forga de um personagem e usada sozinha, sem uma 
Habilidade. Este sistema funciona da mesma forma que os suces- 
sos automaticos. Se a Forga de um personagem igualar ou exce- 
der a dificuldade do feito que ele esta tentando, ele o realizara 
automaticamente. Apenas sera preciso realizar um teste se a difi¬ 
culdade for maior que sua Parada de Dados. 

Porem, quando o personagem fizer o teste, sera baseado 
em Forga de Vontade, nao em Forga. Trata-se de um teste 
simples, de modo que o personagem tern apenas uma chance 
de tenta-lo. A dificuldade quase sempre e nove, embora possa 
variar de acordo com as condigoes da superficie, a manejabi- 
lidade do objeto sendo erguido, e a vontade do Narrador. Cada 
sucesso eleva a Forga efetiva do personagem em um nivel na 
tabela a seguir (ate um maximo de cinco). Portanto, se um 
personagem possuir Forga 4, mas quiser virar um carro, 
precisara de tres sucessos em Forga de Vontade para 
fazer isso. 

Sattar 

Saltar requer teste de 
Forga, ou um teste de 
Forga + Esportes se for 
um salto horizontal e se 
o personagem precisar 
correr para obter um im- 
pulso decente. A dificul¬ 
dade para um salto quase 

sempre e tres (a nao ser que as condigoes climaticas estejam 
severas ou que o espago de aterrissagem seja estreito.) O Nar¬ 
rador calcula quantos sucessos serao precisos para o salto. 
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Nao existem sucessos parciais em salto: ou o jogador e bem- 
sucedido num teste ou ele cai. 

Caso seja necessario, use a tabela abaixo. O numero de 
sucessos requerido baseia-se no numero de metros que preci- 
sam ser vencidos e se o personagem esta pulando horizontal 
ou verticalmente (veja a tabela abaixo). 

Tipo de salto Metros por sucesso 


Hominideo Glabro Crinos Hispo Lupino 


Vertical 

0,6 

0,9 

1,2 

1,5 

1,2 

(para cirna) 
Horizontal 

1,2 

1,2 

1,5 

1,8 

2,1 


Corrida a Longa bistancia 

Os lobos sao conhecidos por seu vigor e sua habilidade 
em correr durante longos periodos de tempo sem paradas para 
descanso. Os lobisomens tambem sao capazes de correr du¬ 
rante dias. Os Garou correm de forma lenta e ritmada, mas 
ainda assim alcangam distancias fenomenais. 

Os lobisomens sao capazes de correr a uma velocidade de 
aproximadamente 5 km/h durante um numero de horas igual 
ao seu Vigor sem precisar fazer um teste. Isto considera que 
eles se encontram na forma Lupina, a unica na qual podem 
fazer Corridas Longas. Depois disso, precisam comegar a tes- 
tar Vigor + Esportes (dificuldade 4) a cada hora. Se fracassa- 
rem, sofrerao um Nivel de Vitalidade de danos agravados de- 
vido ao esforgo exercido pelos seus musculos e sistema respi- 
ratorio; a dificuldade do teste da hora seguinte e aumentada 
em um. Se um Garou fracasssar em dois testes consecutivos e 
quiser continuar correndo, ele precisa gastar um ponto de 


Furia ou 
um ponto de Forga de Vontade. 

Pode-se gastar Furia nestas situagoes, porque os Garou 
que acham que estao parecendo fracos aos olhos de seus co- 
legas de matilha estao sob estresse. Mesmo assim, as dificul- 
dades dessa Corrida Longa do Garou sao aumentadas em dois 
ate que ele possa descansar. 
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Durante uma Corrida Longa, e improvavel que os lobiso- 
mens parem por causa dos companheiros que nao suportarem o 
esforgo. Apenas os fortes sobrevivem, e a Corrida Longa e uma 
forma dos lobisomens segregarem os fracos de sua raja. 

Persequiqao 

Este sistema simples e usado quando um personagem ten- 
ta alcangar outro. Um oponente comega com um determina- 
do numero de sucessos. Este numero e indicado pelo Narra- 
dor (o metodo preferido) ou fazendo o personagem persegui- 
do testar Destreza + Esportes (dificuldade 6) para cada turno 
de dianteira sobre o perseguidor e acrescentar o numero de 
sucessos alcangados. Este numero de sucessos precisa ser acu- 
mulado pelo outro personagem antes que ele seja alcangado. 
Depois que ele tiver sido alcangado, podera tentar engalfi- 
nhar-se com a pessoa perseguida (veja as regras de Combate). 
O perseguidor, por sua vez, podera preferir chegar apenas a 
uma boa distancia de tiro do perseguido para 
poder disparar contra ele. 


Reparos 

Consertar alguma coisa nem sempre e tao facil quanto 
leva-la para a oficina. De vez em quando voce mesmo precisa 
fazer o reparo. Quando um personagem quiser consertar ab 
gum tipo de aparelho mecanico, ele tera de testar Destreza + 
Reparos. A dificuldade e determinada pela complexidade da 
tarefa (veja a tabela). Antes do trabalho poder ser considera- 
do completo, e preciso acumular um certo numero de suces- 
sos, normalmente entre dois e 20. Cada teste significa que foi 
gasta uma certa quantidade de tempo — sejam quais forem as 
exigencias da historia. Uma falha critica indica que o apare- 
lho foi danificado na tentativa de conserta-lo. 

Este sistema pode ser divertido para usar durante comba- 
te, como quando um personagem estiver tentando dar a par- 
tida no carro, enquanto os outros ten- 
tarn retardar um es- 
quadrao de fomores 
da Pentex. 


Capitulo Nove: Drama 
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Trabalho 

Dificuldade # de 

sucessos 

Conserto mecanico simples 

4 

3 

Soldagem 

5 

2 

Defeito eletronico 

5 

5 

Colocagao de pega nova 

6 

10 

Conserto de carro em macaco 
hidraulico 

6 

5 

Conserto de carro dificil 

7 

10 

Revisao do sistema 

8 

20 

Falha tecnica 

9 

2 

Sombra 

De vez em quando um personagem tera de perseguir al- 

guem. Para que a perseguigao 

de bons resultados, 

precisara 


ser realizada da forma mais discreta possivel. E onde entra a 

Sombra — mantenha-se informado de onde o individuo se 

encontra e certifique-se de que ele nao perceba que esta sen- 

do seguido. A perseguigao pode ser realizada a pe ou em vei- 

culo. Se outra pessoa, como um motorista de taxi, estiver 

dirigindo, o personagem podera fazer testes 

— “desculpe, mas nao consigo lembrar 

do enderego — voce tera de se- 

guir as minhas instru- 

goes. Vire a direi- 

ta na proxima 

esquina. Nao, 

espere, a es- 

querda!” 


O personagem que estiver tentando ser o Sombra precisa 
testar Percepgao + Investigagao (ou talvez Manha). A difi- 
culdade costuma ser seis (embora possa variar entre cinco e 
nove dependendo da densidade das multidoes, das velocida- 
des relativas dos veiculos e das condigoes climaticas). Cada 
sucesso indica que o personagem foi seguido durante um tur- 
no. Um determinado numero de sucessos e requerido para 
seguir o individuo durante todo o percurso ate o seu destino. 
Um fracasso indica que o sombra perdeu temporariamente a 
pista, mas pode tentar novamente no turno seguinte. Se ele 
obtiver um segundo fracasso, tera perdido o individuo com- 
pletamente e a cagada tera chegado ao fim (a nao ser que ele 
pense numa nova estrategia). Uma falha critica indica que o 
personagem nao apenas perdeu completamente o individuo, 
como tambem esta tao envolvido na perseguigao invisivel que 
arranjou problemas — uma gangue tenta assalta-lo, ele cai 
num bueiro aberto, ou sofre um acidente de carro. 

Embora o teste de Percepgao seja o aspecto mais impor- 
tante da perseguigao invisivel, e preciso tambem fazer um tes¬ 
te de Furtividade, para ver se o objetivo percebe que esta 
sendo seguido; a cada turno que se faga um teste de Per¬ 
cepgao sera preciso testar a Furtividade. O jogador 
precisa testar Destreza + Furtividade (ou 
testar Destreza + Condugao se o perso¬ 
nagem estiver num veiculo). A dificul- 
dade e a Percepgao + Prontidao do in¬ 
dividuo, mas pode ser modificada por 
+/- 3, dependendo das circustancias 
(ruas vazias ou multidoes densas, por 
exemplo). Um unico sucesso indi¬ 
ca que o sombra nao foi detecta- 
do, e cada sucesso adicional difi- 
culta para o perseguido perceber 
a presenga do sombra, mesmo 
que ele esteja tentando desco- 
brir se o seguem. Um fracasso in¬ 
dica que o perseguido fica descon- 
fiado e comega a olhar dissimula- 
damente por sobre o ombro (e 
pode fazer seus proprios testes de 
Percepgao; veja adiante). Uma falha 
critica indica que o sombra revela com¬ 
pletamente a sua presenga, e o per¬ 
seguido agora sabe que o estao 
seguindo. 

Se o perseguido for aler- 
tado de alguma forma (pelo fracas¬ 
so do Sombra no teste de Percepgao + Investiga¬ 
gao acima), ou simplesmente tentar ver se esta sen¬ 
do seguido (talvez por habito), devera fazer um 
teste de Percepgao + Investigagao (ou Manha). 
A dificuldade e a Furtividade + 5 do sombra. Cada 
sucesso neste teste indica um nivel mais alto de 
suspeita. Os sucessos podem ser acumulados de 
turno para turno; consulte a tabela abaixo para 
ver o quao alerta o individuo esta do fato de que 
o perseguem. Um fracasso significa que nada in- 
comum e visto e que o valor de suspeita do indi¬ 
viduo vai a zero. Uma falha critica indica que 
ele se convence de que nao o perseguem, e 
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dessa forma nao olha mais para eras. 

Sucessos Suspeita 

1 Pressentimento 

2 Suspeita 

3 Quase certeza 

4 Certeza absoluta 

5 O sombra foi localizado. 

Sistema de parceria: Dois ou mais personagens podem com- 
partilhar responsabilidades de perseguigao invisivel altemando 
turnos. Contudo, eles precisam antes ter trabalhado/treinado 
juntos nesta tecnica, ou as dificuldades de todos os testes para o 
par aumentam em um. Um jogador realiza a perseguigao por 
um turno ou mais, e em seguida cede a vez ao parceiro sempre 
que este fizer um sinal. Se o par se mantiver revezando, o perse- 
guido nao podera acumular sucessos por muito tempo, o que 
lhe dificulta muito localizar os Sombras. 


Rastejar 

Quando um personagem tentar esconder-se nas sombras 
ou rastejar ate um guarda, ele tera de testar Destreza + 
Furtividade. A dificuldade e a Percepgao + Prontidao do guar- 
da. Pode ser considerado “guarda” qualquer individuo que 
esteja de vigia ou procurando por intrusos. 

O personagem precisa acumular uma determinada quan- 
tidade de sucessos para conseguir chegar aonde quer. Um 
teste de Percepgao + Furtividade pode ser feito se o joga¬ 
dor quiser descobrir de quantos sucessos ira precisar; a 
dificuldade costuma ser 7. Qualquer fracasso indica 
deteegao. 

birigir Ousadamente 

Este sistema e usado para determinar o resultado 
de quase todo tipo de perseguigao ou manobra auto- 
mobilistica. Os testes de perseguigao nao sao realiza- 
dos apenas para determinar o quao rapido um motoris- 
ta dirige, mas tambem para decidir se ele permanece 
ou nao na pista. Cada veiculo e classificado com um 
limite de seguranga para velocidade, assim como um nivel 
de manobrabilidade. Um veiculo nem sem- pre e tao 
rapido quanto outro ou tao ma- 
nobravel, de modo que os 
detalhes da persegui- 
gao costumam de- 
pender do tipo 
do veiculo 
(veja tabela 
adiante). 

Um per- 
sonagem 
pode reali- 
zar mano- 
bras especi- 
ais para al- 
cangar ou es- 
capar de outro 
veiculo, como ao 
dobrar uma esquina estreita, 
dar um volta de 180°, ou posicio- 
nar o carro de modo a obstruir 
uma rua. Essencialmente, um 
personagem faz uma mano¬ 
bra especial e o outro per¬ 


sonagem deve copiar essa manobra obtendo um resultado igual 
ou aproximado. 

Veiculo Velocidade Velocidade Manobra 


Segura (km/h)Maxima (km/h) 


Caminhao de 

100 

140 

3 

seis rodas 

Onibus 

100 

160 

3 

18 rodas 

110 

180 

4 

Seda 

110 

190 

5 

Mini furgao 

110 

190 

6 

Compacto 

110 

210 

6 

Esportivo compacto 

160 

230 

7 

Cupe esportivo 

180 

240 

8 

Carro esporte 

210 

270 

9 

Carro de formula um 

230 

380 

10 


O jogador precisa testar Destreza (ou talvez Percepgao) 
+ Condugao. Contudo, o numero maximo de dados que pode 
ser obtido e o nivel de Manobrabilidade do veiculo. A dificul- 
dade da manobra e a velocidade do carro determinam a difi- 







culdade. Voce deve conceder a cada manobra uma dificuldade 
basica entre 2 e 7, e em seguida designar uma velocidade na 
qual ela pode ser completada nessa dificuldade. Esta costuma 
ser a Velocidade Segura, que pode ser bem rnenor, dependen- 
do do quao complicada ou fechada for a manobra. A dificulda- 
de aumenta 1 um para cada 20 km/h que o veiculo exceder a 
Velocidade Segura enquando estiver executando a manobra. 
O motorista decide a velocidade na qual o seu veiculo executa 
a manobra, embora ele nem sernpre sera capaz de desacelerar o 
bastante para evitar uma batida ou uma colisao. 

As Muitas Formas 

Os Garou podern alternar-se entre cinco formas, varian- 
do da Hominidea (hurnano puro) ate a Lupina (lobo puro). 
Cada forma apresenta suas vantagens e desvantagens. A mu- 
danga de uma forma para outra requer um teste de Vigor + 
Impulso Primitivo. A dificuldade depende da forma desejada 
(veja abaixo). 

Contudo, um Garou nao pode passar 
da forma Hominidea para a Lupina 
em uma agao. Para mudar de ho- 
mem para lobo e necessario 
assumir todas as formas 
intermediarias. Mudar 
para a forma de- 


sejada em um turno requer que o personagem obtenha um 
numero de sucessos igual ao numero de formas intermediari- 
as, rnais sua forma final, mais um (numero de formas + 1). Se 
o personagem obtiver rnenos sucessos que o requerido, ele 
assume qualquer das formas intermediarias indicadas pelos 
dados. Se ele nao obtiver nenhum sucesso, simplesmente nao 
muda de forma. 

Exemplo: Esmaga-ossos esta na forma Hominidea, mas ele 
quer assumir Crinos para combater. Portanto, precisa de tres 
sucessos: um para Glabro, um para Crinos (a forma que dese- 
ja assumir), e um para o modificador constante. Se ele quises- 
se passar direto para Lupino, precisaria de 5 sucessos. Se qui- 
sesse passar para Glabro, precisaria de 2. 

Como alternativa, o personagem pode decidir gastar um 
ponto de Furia. Se fizer isso, a mudanga e automatica 
e instantanea, nao importa quantas formas pre- 
cisern ser “atravessadas”. As roupas vesti- 
das no momento da transformagao sao 
reduzidas a farrapos, a nao ser que 
tenham sido dedicadas ao Ga- 
rou (veja Ritual da De - 
dicagao 


do Talisma), caso 
no qual elas passam a in- 
tegrar a nova forma. 

Hominideo: 0 Hurnano 

Ajustes Estatisticos: Nenhum 
Dificuldade de Mudanga: 6 

Descrigao da Mudanga: Este e o estado normal da maioria dos 
personagens que queira interagir com a sociedade hurnana. Esta 
e, sob todos os aspectos, identica a hurnana. A forma 
Hominidea nao regenera danos, mas pode carregar ob- 
jetos de prata sem que lhe sejam prejudiciais. 

Glabro: 0 Quase Homem 

Ajustes Estatisticos: Forga +2, Vigor +2, Ma- 
nipulagao -1, Aparencia -1 
Dificuldade de Mudanga: 7 

Descrigao da Mudanga: O Glabro e 
relativamente humanoide, mas as 
diferengas sao aparentes. O Ga- 
rou adquire entre 100% a 200% 
de peso corporal (nem um grama 
de gordura) e cerca de 15 centi¬ 
metres de altura. O corpo se tor- 
na extremamente muscu- 
loso, mais que o de 
um campeao de 
fisiculturismo, 
embora o rosto as- 
suma uma aparen- 
cia enrugada e car- 

rancuda. Os pelos do corpo sao abundantes nesta forma, e as 
unhas e os dentes, mais longos. Embora o personagem possa 
passar por hurnano sob uma iluminagao difusa, a forma Gla- 
bro definitivamente sera lembrada corno estranha e assusta- 
dora. Os Garou mais jovens costumam conferir a Glabro o 
apelido de “Sr. Hyde”. 
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Interpretagao: A forma Glabro nao e tao movida por desejo por sangue quanto a 
Crinos, podendo interagir com a sociedade de uma forma muito rude. A comunica- 
gao em linguagem humana e possivel, mas o Glabro geralmente nao fala mais que 
uma ou duas frases por vez, sendo estas normalmente acompanhadas por um rugido 
gutural. Contudo, a lingua Garou pode ser falada razoavelmente bem. 

Crinos: o Homem-Lobo 

Ajustes Estatisticos: Forga +4, Vigor +3, Destreza +1, Manipulagao - 
3, Aparencia 0 

Dificuldade de Mudanga: 6 

Descrigao da Mudanga: O Garou adquirire um adicional de 


50% em altura (sim, 

um homem de 1,80m se torna um Crinos de 
2,80m!) e mais um adicional de 100% a 200% em peso. O corpo 
fica coberto de pelos, e a cabega assume uma aparencia canina. As 
presas e as garras sao bem aparentes, e os bragos ficam longos e semelhantes 
a bragos de macaco, o que e adequado para correr como um quadrupede. 

O acrescimo de uma cauda ajuda o Garou a man ter o equilibrio. 

Interpretagao: A Crinos nao e uma forma adequada para gentilezas ou 
persuasao. E a encarnagao da Fera, sendo protegida pelo Veu. Na 
forma Crinos, o lobisomem e capaz de proferir apenas algumas 
palavras humanas (como: “Faminto!” ou “Morra”!), e isso re- 
quer o gasto de um ponto de Forga de Vontade. Os lobiso- 
mens nesta forma podem falar bem a lingua dos Garou, e 
podem tambem falar a lingua dos lobos (rosnados e uivos), 
embora com menos dominio que na forma Lupina. 

Hispo: 0 Quase Lobo 

Ajustes Estatisticos: Forga +3, Vigor +3, Destreza +2, 

Manipulagao -3 

Dificuldade de Mudanga: 7 

Descrigao da Mudanga: O Hispo e uma fera gran¬ 
de, bruta e lupina que se assemelha ao lobo pre- 
historico. A cabega e as mandibulas sao grandes; a 
mordida de um Hispo causa um dado adicional de 
dano. Em casos de emergencia o Hispo pode ficar 
em pe sobre as patas traseiras, mas, na maior parte 
do tempo, ele permanece sobre as quatro. Ele pesa 
quase tanto quanto o Crinos, mas suas patas lupi- 
nas permitem que ele corra a um e meio da veloci- 
dade normal. As dificuldades dos testes de percepgao 
nesta forma sao reduzidas em um, mas o Hispo nao pos- 
sui mao e nao pode segurar objetos, a nao ser com as man- 
dibulas. 

Interpretagao: Movido a energia — o Garou na forma Hispo e uma maquina 
de matar. Para se comunicar em linguagem humana quando nesta forma e preciso 
gastar um ponto de Forga de Vontade, mas um Hispo pode falar a lingua Garou e se 
comunicar com os lobos sent grandes dificuldades. 

Lupino: Lobo 

Ajustes Estatisticos: Forga +1, Vigor +2, Destreza +2, Manipulagao -3 

Dificuldade de Mudanga: 6 

Descrigao da Mudanga: A mudanga de Hispo para Lupino consiste 






principalmente de perda de peso. Os dentes ficam menores e 

menos protuberantes. As garras tambem nao sao tao gran- 

des. Portanto, o Lupino nao pode causar ferimentos agra- 

vados com sua garras. A mordida de um Lupino, porem, 

ainda causa ferimentos agravados. Os Lupinos podem 

correr ao dobro da velocidade humana. Os seus sen- 

tidos sao extraordinariamente agugados; as dificul- 

dades de todos os testes de Percepgao feitos nesta 

forma sao reduzidas em dois, e os Lupinos po- 

dem testar Percepgao + Impulso Primiti- 

vo (dificuldade 6) para desempenhar 

muitos feitos sensoriais impossiveis 

aos humanos: visao na escuridao 

quase absoluta, audigao e olfato ex- 

cepcionais, etc. Como o Hispo, os 

Lupinos nao possuem maos. 

Interpretacao: De todas as for- 
mas dos Garou, os Lupinos sao os 

mais dirigidos pelo instinto. Na maioria das vezes, o 

Lupino fugira ao inves de travar um combate. Os Lupinos 
evitam habitats humanos. Eles sao incapazes de falar com os 
humanos; contudo, podem conversar facilmente com os 10 - 
bos e podem falar a lingua Garou em um determinado grau. 

Atengao: Sempre que um Garou estiver tentanto assustar 
ou surpreender alguem, os modificadores de Manipulagao para 
as varias formas nao se aplicam. Para esta atividade, o Garou 
possui apenas seu Atributo Manipulagao pleno (veja Intimi- 
dagao, adiante). 


Transformagdes Parciais 


Certos Garou possuem tamanho controle sobre suas ha- 
bilidades de metamorfose que podem transformar partes de 
seus corpos. Por exemplo, um Garou na forma Hominidea 
pode transformar uma mao numa pata, ou mudar duas ore- 
lhas em orelhas de lobo para agugar a audigao. Um Garou 
forma Hispo pode mudar suas patas dianteiras em maos. Quais- 
quer transformagdes parciais requerem o dispendio de um pon- 
to de Forga de Vontade e um teste de Destreza + Impulso 
Primitivo (dificuldade 9). 

Acdes Sociais 

Esses sistemas 
envolvem interagao 
social entre pesso- 
as. Eles quase 
sempre re¬ 
querem 
testes de 




Carisma, 

Manipulagao ou 

Aparencia. Frequentemente, o mais aconse- 
lhavel e que essas regras nao sejam usadas, com o sucesso ou 
o fracasso de um determinado empreendimento social sen- 
do resolvido mediante interpretagao. 


Atragao Animat 




Os Garou podem ser muito 
atraentes aos seres humanos, de 
uma forma perigosa. Eles tambem 
podem ser muito ameagadores — 
a reagao que provocam costuma 
ser uma ou outra, sem muito espago 
para o meio-termo. 

Atraves do uso de seu magnetis- 
mo animal, o Garou tenta sobrepujar 
as defesas emocionais do humano. Isto 

nao pode ser tentado se o personagem antes tiver induzido 
Delirio no humano. 

Esta atragao nao deve ser confundida com sedugao. O 
Garou nao tenta excitar o humano-alvo. Ele procura atigar as 
paixoes primitivas do humano, libertar-lhe a fera primitiva e 
atrela-la a sua propria por algum tempo. Porem, nem todo 
mundo se sente bem ao entrar em contato com a Fera, o que 
pode fazer com que o resultado desta tecnica se volte contra 
o Garou. 

A Atragao Animal e um teste de agao prolongada e resis- 
tida. O Garou testa Carisma + Impulso Primitivo (a dificul- 
dade e a propria Furia do Garou). O numero de sucessos ne- 
cessarios neste teste e igual a Forga de Vontade do alvo. Um 
fracasso indica que o alvo nao se sente bem na presenga do 
personagem, nao gostando de ficar perto dele. Um teste que 
resulte numa falha critica siginifica que o alvo recebe um olhar 
direto da Fera, estando agora sob os efeitos do Delirio. Em 
cada um dos casos, e provavel que o alvo pega por ajuda ou 
ponha o personagem em perigo. 

Quanto mais sucessos forem obtidos pelo personagem mais 
o humano sera atraido por ele. Desta forma, o Garou pode 
acasalar-se com humanos sem precisar recorrer a sutis tru- 
ques sociais. 
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CredibiUdade 

Esta regra e usada quando um personagem tenta conven- 
cer outra pessoa de que ele esta dizendo a verdade: por exem¬ 
pli), quando ele tenta persuadir um juri de que nao esta men- 
tindo ou tenta convencer um policial de sua identidade. O 
jogador precisa fazer um teste de Inteligencia + Labia. A di- 
ficuldade e a Inteligencia + Labia do outro individuo. Abaixe 
a dificuldade em um a tres pontos se o personagem 
estiver dizendo a verdade (isso faz diferen- 
ga). Cada sucesso indica um nivel 
mais alto de credibilidade. Cin- 
co sucessos indicam que o 
individuo esta comple- 
tamente convenci- 
do. Um fracasso 
indica des- 
crenga, e 
u m a 


falha critica 

indica que o per- 

sonagem foi pego numa 

mentira (ou que o outro individuo acha que 

o pegou numa mentira). 

Defrontagao 

E um lugar-comum da ficgao heroica: o mocinho e o 
bandido fitam os olhos um do outro, o suor correndo por 
suas testas, e entao... um deles se afasta. Em Lobisomem, 
uma defrontagao e o ato de desencorajar o inimigo. O siste- 
ma e simples: cada oponente testa Furia, ou Carisma + Inti¬ 
midagao (o que for mais alto; veja adiante); a dificuldade e a 
Forga de Vontade do oponente. Vence aquele que acumular 
primeiro uma quantidade de sucessos igual ao Raciocinio + 5 
do oponente, desta forma forgando-o a olhar para outro lado. 
Um personagem pode despender um ponto de Forga de Von- 
tade por turno de modo a evitar isto e continuar olhando, 
mas ele acabara ficando sem Forga de Vontade. 

Se dois Garou de Postos diferentes se defrontarem, a difi- 
culdade para o Garou de Posto mais baixo e aumentada em 
um para cada dois Postos que seu oponente possuir acima 
dele. Os lobisomens que perdem uma defrontagao para um 
humano tern sempre sua Gloria reduzida em um ponto, caso 
outros Garou tenham presenciado a derrota. Um Garou que 
perca uma defrontagao para um humano jamais podera se 


redimir diante de seus pares. Um humano que perca uma 
defrontagao para um Garou sempre fugira, a nao ser que gas- 
te um ponto de Forga de Vontade. 

Um Garou cuja Furia exceda sua Parada de Dados de Ca- 
risma + Intimidagao precisa usar sua Furia para fazer o teste. 
A desvantagem e que ele nao quer obter sucessos demais ime- 
diatamente; mais de tres sucessos farao com que ele seja to¬ 
rnado pelo frenesi! Devido a este perigo, os Garou raramente 
travam defrontagoes entre si; e simplesmente perigoso de¬ 
mais ser tao frivolo com a propria Furia. Quando dois Garou 
se defrontam, isso normalmente e sinal de que estao para se 
enfrentar num combate mano a mano — ate a morte. 

Tagarelice 

Esta regra descreve uma forma de confundir um indivi- 
duo a ponto de deixa-lo submisso. O jogador precisa decidir 
Manipulagao + Labia, embora ocasionalmente se use Caris- 
ma ou Aparencia, assim como Representagao. A dificuldade 
e o Raciocinio do alvo + 5. Os sucessos indicam que o alvo se 
confudiu. 

O alvo pode fazer todos os testes que quiser; contudo, a 
Tagarelice devera confundi-lo em algum momento para faze- 
lo desempenhar a agao apropriada. O fracasso indica que a 
tentativa nao convenceu, e o alvo pode tentar tomar alguma 
atitude em sua defesa — uma tentativa de se explicar, ou 
talvez ate mesmo de tentar retribuir a Tagarelice. Esta tenta¬ 
tiva de responder alguma coisa continua ate que o alvo fra- 
casse ou cometa uma falha critica. Uma falha critica indica 
que o alvo nao fica confuso, apenas zangado. A Tagarelice 
tentada pelo personagem nunca mais sera eficaz no mesmo 
alvo. 

Pode ser preciso repetir testes para confundir o alvo. Como 
Narrador voce precisa conduzir as tentativas de Tagarelice de 
uma forma que seja consistente com o clima de seu jogo. Elas 
podem ser tao brincalhonas ou mortalmente serias quanto 

for necessario. 

Interrogatorio 

A pratica de interrogators pode ocorrer sob 
varias circunstancias. E uma forma de questio- 
nar, nao de torturar, embora certamente se 
aplique tecnicas de intimidagao. Pode-se usar 
tortura, mas voce tera de desenvolver as 
suas proprias regras se quiser inclui-la em 
sua cronica. 

O personagem testa Manipulagao + In¬ 
timidagao; a dificuldade e a Forga de Vontade 
da vitima. O numero de sucessos indica a quan¬ 
tidade de informagao obtida (veja a tabela seguin- 
te). Um fracasso indica que o personagem nao aprende 
nada de valor. Um Falha Critica indica que o individuo nao 
diz nada ao personagem, e jamais lhe dira nada — ou pior 
ainda, o alvo mente. Por esta razao costuma ser util que o 
Narrador faga o teste pelo jogador. 

Sucessos Interrogagao 

1 Apenas alguns boatos 

2 Alguns fatos relevantes 

3 Muita informagao interessante 

4 O individuo fala sem parar 

5 Tudo de importante e descoberto 
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Intimidagao 

A maioria das diferentes formas dos Garou cria problemas 
durante a interagao social. Esses problemas sao representados 
por modificadores negativos para o Atributo Manipulagao. 
Contudo, ha uma excegao: o rosnado furioso da fera. Um 
Garou nao sofre o modificador Manipulagao quando tenta 
assustar seus inimigos. Sempre que deixar escapar um uivo, 
assumir uma pose assustadora ou revelar dentes incisivos afi- 
ados num sorriso maligno, o personagem pode usar seu Atri- 
buto Manipulagao pleno no teste. 

O efeito da tentativa de intimidagao por parte do Garou 
cabe ao Narrador, embora as instrugoes que se seguem pos- 
sam ser uteis. Testa-se Manipulagao + Intimidagao; a dificul- 
dade varia entre 5 e 9, dependendo das circunstancias (mais 
baixo numa regiao selvagem a noite, maior nas ruas lumino- 
sas de Paris). O Narrador pode acrescentar ou subtrair dados 
de acordo com a agao e a forma do Garou (um Crinos e mais 
intimidador que um Hominideo). Um Garou que tenha aca- 
bado de fazer um fomor em pedagos poderia ganhar dois da¬ 
dos para usar em seu teste, quando tentar assustar os colegas 
do falecido fomor, enquanto um Garou que acaba de trope- 
gar e cair de cara no chao poderia perder tres dados no teste. 
Uma falha critica neste teste pode fazer o Garou parecer 
tremendamente bobo. Alem disso, seus inimigos po- 
derao encontrar nele uma fraqueza que possam ex¬ 
plorer. 

Quando um humano ve um Garou na for¬ 
ma Crinos, o Delirio afeta sua reagao. Os 
testes de Intimidagao podem aumentar o 
efeito, a criterio do 


Narrador. 

Oratoria 

Voce podera usar este sistema se um jogador pretender 
que seu personagem faga um discurso, mas nao quiser real- 
mente recita-lo. Pega-lhe para descrever o que o seu persona- 
gem fala, e talvez dizer uma frase memoravel que ele use — 
isso pode ate mesmo fazer com que ele interprete. A oratoria 
sempre e dificil de representar, portanto nao obrigue seus jo- 
gadores a essa interpretagao; simplismente use estas regras. 

O jogador testa Carisma + Lideranga. A dificuldade de- 
pende do humor da plateia, de sua disposigao em ouvir o que 
o orador tern a dizer, e de sua tendencia a atirar tomates e 
ovos podres. Normalmente a dificuldade e sete. Se o orador 
tiver algum tipo de reputagao, voce pode querer ajustar a 
dificuldade de acordo com ela. O numero de sucessos indica 
o quao impressionada a plateia fica (veja a tabela a seguir). £ 
um teste simples, de modo que o jogador tem direito a apenas 
uma tentativa. Um fracasso indica que a plateia ignore o per- 
sonagem. Uma falha critica indica que o personagem vai ser 
linchado, ou, se esse tipo de atitude nao for comum a esse 
publico, ser simplesmente vaiado. 
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Sucessos Reagao da plateia 

1 Eles ouvem, mas nao ficam empolgados 

2 O personagem convenceu-os de alguma coisa. 

3 A plateia e conquistada 

4 A plateia fica completamente hipnotizada 

5 A plateia esta na palma da mao do personagem. 

Se o discurso for vital para a historia, o jogador pode fazer 

varios testes. Se voce quiser gastar algum tempo nele, pode 
tranforma-la numa agao prolongada, alternando cada teste 
com a interpretagao. O personagem pode gastar quantos tur- 
nos quiser na palestra, mas depois do terceiro turno a dificul- 
dade aumenta ern um a cada turno. Sao necessarios mais que 
que cinco sucessos para conquistar completamente a plateia. 

Atuagao 

Este sistema e usado sernpre que um personagem praticar 
algum tipo de atuagao, seja comedia, musica, representagao 
ou narragao de historias. Pode se dar num teatro ou num 
clube nortuno, podendo ser formal ou informal. 

O jogador precisa fazer um teste de "Atributo + Habilida- 
de Apropriados". A combinagao poderia ser Raciocinio/Inte- 
ligencia/Carisma/Destreza + Musica/Representagao/Lideranga 
— voce decide qual, dependendo do tipo de desempenho. A 
dificuldade baseia-se no grau de receptividade da plateia. Um 
fracasso indica uma atuagao sent brilho, condenada a ser es- 
quecida imediatamente. Uma talha critica indica uma atua¬ 
gao desastrosa, que nao pode ser concluida — o instrumento 
quebra ou o personagem e expulso do palco sob vaias. 

O numero de sucessos indica o quanto a plateia esta co- 
movida (veja a tabela). Esses sucessos determinant o merito 
artistico ou a verossimilhanga tecnica da pega. 

Sucessos Sua Atuagao Reagao 

1 Mediocre Aplaudido por educagao 

2 Media Aprovagao 

3 Boa Apreciagao genuina 

4 Superior Aplauso vigoroso 

5 Excepcional Reagao extasiada 

6 Soberba Sensagao imediata 

7 Brilhante Milagre, Magnum opus 

Sedugao 

A sedugao e um metodo nao-natural de se obter intimida- 
de com outra pessoa, porque cada etapa e cuidadosamente 
planejada e nao se compartilham sentimentos reais (eles sao 
fingidos). Uma sedugao ocorre em etapas, e a nao ser que a 
pessoa seja bent sucedida em cada uma delas sucessivamente, 
todo processo fracassara. Estas regras forarn projetadas para 
reproduzir as atividades de uma pessoa dominante so- 
bre um individuo submisso. Se as emogoes e os moti- 
vos forem verdadeiros, entao voce deve ignorar 
este sistema e interpretar a situagao. 

Cantada inicial: O personagem testa 
Aparencia + Labia. A dificuldade e o Racio- 
cinio + 3 do individuo (o jogador obtem de 1 a 
3 dados de bonus se a cantada for boa, e perde de 
1 a 3 se a cantada for ruim). Cada sucesso adicional 
acrescenta um dado extra ao teste na etapa seguinte. 

Troca de charme: O jogador testa Raciocinio + Labia. 

A dificuldade e a Inteligencia + 3 do individuo. No- 
vamente concede-se bonus e penalidades para a 
interpretagao. Cada sucesso adicional acres- 
centa um dado extra no teste da etapa 


seguinte. 

Bate-papo: O jogador faz um teste de Carisma + Empa- 
tia. A dificuldade e a Percepgao do objetivo + 3. Nesta etapa 
tambem se aplicam modificadores. 

Intimidades: Neste ponto, o casal pode passar para um 
local privado e se tornarem fisicamente intimos. Nao se re- 
quer nenhum teste (salvo um possivel teste de Furia se a ex- 
citagao deixar o Garou ardoroso demais...) 

Aqoes Mentais 

As regras a seguir lidam com o uso da mente e dos Am- 
butos Mentais. Elas sao empregadas em situagoes nas quais o 
drama e causado nao tanto pela agao quanto pela tensao psi- 
cologica. 

Interpretagao de Sonhos 

Os sonhos dos Garou costumam conter informagoes im- 
portantes. Infelizmente, este conhecimento costuma ser en- 
coberto por simbolismos misteriosos e referencias obscuras. 
Isto pode dificultar muito para um Garou decifrar seus so- 
nhos. 

O jogador de um Garou que decida descobrir os significa- 
dos mais profundos de seus sonhos precisa testar Percepgao 
+ Enigmas. Como a interpretagao de sonhos costuma depen- 
der do conhecimento mistico do individuo, o jogador pode 
usar num teste um numero maximo de dados igual ao nivel 
de Gnose do personagem. O Narrador decide a dificuldade 
deste teste, tendo como base a obscuridade do sonho e sua 
importancia para o personagem. Quanto mais importante for 
a informagao contida num sonho, mais ela sera oculta, e por- 
tanto mais dificil sera o teste. Nem todos os sonhos content 
informagoes escondidas, mas deixe os jogadores testarem do 
mesmo jeito, para mante-los sernpre em duvida. 

Os sonhos devem ser coisas misteriosas, ricas em simbo¬ 
lismos bizarros e rnitos pessoais. Os Narradores nao devem 
poupar esforgos ao planejar sonhos importantes. Os jogado¬ 
res apreciarao isso. 

Ocasionalmente, um Narrador pode decidir que um so¬ 
nho recorrente assombre um determinado personagem. Se 
isto for desejado, a Interpretagao de Sonhos pode tornar-se 
uma agao prolongada. O Narrador decide a dificuldade da 
tarefa e o numero de sucessos necessarios para desvelar os 
significados ocultos em um sonho recorrente. Este tipo de 
sonho se aplica melhor aos Theurges, podendo ser considera- 
do uma orientagao de Gaia, que ajudara os personagens a 
encontrarem seu caminho. 

Falsificagao 

Este sistema possibilita ao personagem forjar documen- 
tos. Requer-se dois testes: um para saber quais tipos de for¬ 
mularies e assinaturas sao necessarios, outro para realmente 
sentar e falsificar os papeis. O numero de sucessos obtidos no 
primeiro teste determina quantos dados o jogador podera usar 
no segundo. £ muito dificil falsificar documentos com suces¬ 
so. Voce, como Narrador, pode querer fazer o segundo teste 
em segredo, para que o jogador nao tenha uma nogao exata 
de qual foi a qualidade da falsificagao. 

O primeiro teste e feito usando Inteligencia + Burocracia 
(em alguns casos a Linguistica e necessaria). A dificuldade se 
baseia na complexidade do documento submetido a falsifica¬ 
gao (media de 6). Um fracasso significa que nao se conhece o 
suficiente sobre a natureza desses papeis, sendo necessario 
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pesquisar urn pouco. Outro teste pode ser feito apos um periodo de horas ou de dias. Uma falha 
critica indica que o personagem nao tem nenhuma ideia do que esta fazendo, e nao pode tentar 
realizar o teste de novo se nao forem encontradas algumas informacjoes novas. 

O segundo teste e feito usando Destreza + Burocracia. A dificuldade varia, mas costu- 
ma ser seis. Cada sucesso indica que foi obtido um nivel mais elevado de falsificagao. 

Uma fracasso determina que a papelada nao e de todo convincente — foi muito 
dificil para o personagem e ele nao pode tentar de novo. Uma falha critica indica 
que algum erro fatal foi cometido, erro este que sera identificado media- 
tamente por qualquer oficial a quern os papeis sejarn mostrados. 
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Sucessos 

1 

2 

3 

4 

5 


Resultados 

Convincente a uma olhada casual 

Poderia enganar quem nunca viu um material au- 

tentico 

Enganaria a maioria, mas nao aqueles familiari- 
zados com um material autentico 
Seria preciso um especialista para indenficar que 
o material e falsificado. 

Uma falsificagao perfeita: ninguem diria que e 
falso. 


Ludismo 

Esta e uma forma de proposigao e resolugao de enigmas e 
charadas na qual os competidores fazem perguntas uns aos 
outros ou participant de um jogo mental ate que um dos par- 
ticipantes nao possa responder ou continual'. Quando isto 
nao for interpretado, devera ser julgado mediante um teste de 
Raciocinio + Enigmas, (a dificuldade e a Inteligencia + Enig- 
mas do oponente, +1 para cada dois Postos que ele possuir 
acima do seu). 

O Ludismo tambem pode assumir a forma de zombarias e 
pegas, que sao dirigidas contra o oponente que se encontre 
no arnbito da audigao do outro Garou. Sai vitorioso aquele 
que fizer rnais chacota com o outro. Quando isto nao for in- 
terpretado, deve ser determinado mediante um teste de Ma- 
nipulagao + Expressao (a dificuldade e a Forga de Vontade 
do oponente). 

Cercar 

Os lobos costumam levar suas presas ao desespero, perse- 
guindo-as ate cairem exaustas. Os Garou desenvolveram uma 
tatica semelhante. Eles procuram deixar um inimigo mental- 
mente exausto, instilando nele tamanha desesperanga que 
ele acaba por sucumbir. 

Ao cercar uma pessoa, os Garou dividem-se em varios 
grupos de modo a sempre terem um dos seus atras, ao lado e 
a frente de sua presa. O Garou que se encontre mais na reta- 
guarda toca a presa ate um Garou na lideranga ou num flan- 
co. O Garou entao (de preferencia) surpreende a presa, po- 
dendo decidir ataca-la. O mais comum e que o Garou sim- 
plesmente fique ainda mais assustador para o alvo (use o sis- 
tema Defrontagao, demonstrado anteriormente), ate que a 
presa fuja. Os Humanos que perdern uma Defrontagao en- 
quanto estao sendo cercados sempre perdern um ponto de 
Forga de Vontade. Em seguida, o Garou que supreendeu a 
presa se torna o cagador da retaguarda, e o Garou que tocou 
a presa passa a ser o cagador da frente ou de um flanco. Este 
processo e repetido ate que a presa fique sent nenhuma Forga 


de Vontade, momenta no qual ela sera bent mais 
facil de derrotar. 

As regras para este procedimento sao as seguin- 
tes: o Garou cagador e a presa testam cada um 
Destreza + Esportes (dificuldade 5). Se o 
Garou marcar mais sucessos ele toca com 
sucesso a presa ate outro Garou. A distancia 
entre os Garou costuma ser de aproximada- 
mente 100 metros, de modo que o Garou 
perseguidor precisa obter (em media) cinco 
sucessos no teste para tocar a presa ate o proximo 
lobisomem. 

Caso a presa marque mais sucessos, ela dribla momentane- 
arnente seu assaltante, podendo tentar escapar. Ambos os per- 
sonagens testam Destreza + Esportes (dificuldade base 5). Con- 
tudo, o Garou precisa acrescentar a sua dificuldade base o nu- 
mero de sucessos pelos quais ele perdeu seu ultimo teste. Por- 
tanto, se a presa marcar quatro sucessos a mais que o Garou 
perseguidor, no turno seguinte a presa tern uma dificuldade de 
5, mas o Garou possui uma dificuldade de 9. Se o Garou nao 
obtiver sucesso neste segundo teste, ele precisara recorrer a 
habilidade Rastrear para encontrar a presa. Caso a presa esteja 
a menos que um turno de distancia do Garou seguinte, o Ga¬ 
rou podera ajuda-la tambem, e eles podem combinar seus su¬ 
cessos. 

Urnas raras vezes, a presa nao arredara pe e lutara, ten- 
tando derrotar ou perseguir o Garou que a surpreendeu. Caso 
isto ocorra, conduza um combate normal. Os Garou nunca 
irao desistir da presa. 

Os lobisomens poderao realizar o cerco em qualquer de 
suas formas quadrupedes, contanto que a forma escolhida seja 
adequada a este tipo de trabalho. Os Garou de algumas tribos 
(Cria de Fenris, Senhores das Sombras, Garras Vermelhas) 
usarn a tatica de cercar quando raptam um de seus jovens de 
sua famflia de lobos ou humanos. Eles separam o personagem 
do resto de sua matilha ou de sua famflia, e em seguida ca- 
gam-no ate exauri-lo completamente de suas forgas. Longe 
de seu rneio ambiente e exausto, o personagem pode ser trans- 
portado mais facilmente para a sua tribo, onde ele pode inici- 
ar um processo de adaptagao a nova vida. 

Cacada 

Os Garou precisam comer, e nem sempre tern dinheiro 
para comprar uns bifes no supermercado. £ mais comum que 
cacem sua comida. Esta e uma agao prolongada usando Per- 
cepgao + Instinto Primitivo. A dificuldade depende da natu- 
reza do territorio de cagada (naturalmente, e mais facil en¬ 
contrar comida nurna reserva de gamos que num deserto). 
Os personagens podem cagar durante quatro horas numa de- 
terminada area antes que precisem deslocar-se para outro lu- 
gar. Para cada dois sucessos obtidos, o cagador encontra co¬ 
mida suficiente para uma refeigao. 

Pesquisa 

Muitas vezes a pesquisa sera o unico meio que o persona¬ 
gem ira dispor para alcangar o estagio seguinte de uma histo- 
ria. Ele tera de investigar assuntos numa biblioteca, numa 
redagao de jornal ou atraves de arquivos de computador para 
obter as informagoes necessarias. A pesquisa e uma forma 
excelente de deixar um personagem com um nfvel alto de 
Inteligencia mostrar seu valor, e fazer uma pausa na agao 
veloz. 
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O jogador testa Inteligencia + Investigagao (ou um Co- 
nhecimento apropriado). A dificuldade se baseia no quanto a 
inforntagao e obscura. 

Dificuldade Acessibilidade da inforntagao 

2 Geralmente disponfvel 

4 Amplamente documentado 

6 Acessivel 

8 Diticil de encontrar 

10 Incrivelmente bent guardado 

O nuntero de sucessos determina o quanto o personagem 
descobre. Um sucesso pode significar que apenas os fatos mais 
obvios sao descobertos, enquanto cinco sucessos determinant 
que a historia e deslindada por inteiro. Dependendo do que o 
personagem estiver procurando, podem ser necessarios 10 a 
20 sucessos para descobrir as informagoes dispomveis. 

O jogador pode querer continuar a pesquisa depois de 
obter um sucesso parcial. Contudo, o prosseguimento 
da pesquisa dernora mais que a pesquisa inicial. A 
pesquisa basica costuma levar uma hora — 
esse e o primeiro teste. Uma pesqui- 
sa mais profunda (e um segun- 
do teste) requer um dia in- 
teiro. Se o jogador qui- 
ser realizar um tercei- 
ro teste, a pesquisa 
adicional levara 
uma semana; um 
quarto teste levara 
um mes, um quinto 
levara um ano; depois 
disso, use a imaginagao. 

Portanto, e facil perceber que 
alguns projetos de pesquisa 
podem dentorar anos ou 
ntesmo decadas para se- 
rent contpletados. 


Procure 

Este sistema de regras possibilita a um personagem proem 
rar alguma coisa dentro de uma area fechada, como unta sala. 
Faga o jogador testar Percepgao + Investigagao; a dificuldade 
dependera do nivel de ocultagao do objeto (geralmente e entre 
7 e 10). Cada sucesso indica que ntais um e encontrado. Oca- 
sionalmente e preciso um deterntinado nuntero de sucessos para 
descobrir um objeto escondido corn inteligencia. Se quiser, 
quando o personagem obtiver um numero ntenor de sucessos, 
voce pode conceder unta dica ou pista, desta fornta encorajan- 
do interpretagao e um pouco de resolugao de enigmas. Na 
medida do possfvel, conduza o jogador atraves da busca passo a 
passo. Faga-o descrever para onde esta olhando. Nao o deixe 
ser bent sucedido se nao procurar especificantente na area cer- 
ta, e deixe-o ser bem sucedido automaticamente se a sua des- 
crigao for bastante detalhada. 
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Rastrear 

Este sistema e usado para rastrear pessoas e coisas seguindo 
as pistas fisicas que elas deixam. O jogador testa Percepjao + 
Sobrevivencia (ou Investigagao, se estiver na cidade — embo- 
ra raramente se deixe rastros em calgadas ou no asfalto). A 
dificuldade se baseia nas condigoes clintaticas, no terreno e na 
idade dos rastros, mas costuma ser em torno de oito. Cada su- 
cesso abaixa a dificuldade do teste seguinte em um. 

O personagem precisa ser bent sucedido durante um de- 
terminado numero de turnos. O nuntero exato depende da 
extensao da trilha. Cada turno costuma durar cerca de cinco 
minutos. Se o personagem fracassar num dos testes, ele pode- 
ra tentar novamente; desta vez, contudo, a dificuldade sera 
maior em um ponto. Depois que ela ultrapassar 10, o perso- 
nagem perdera a pista. 

Os personagens na forma Crinos, Hispo ou Lupina po- 
dent ter suas dificuldades de rastreamento reduzidas em um a 
tres pontos, devido aos seus sentidos agugados. 

Com bate 

Um-dois, um-dois, sua espada mavorta 

Vai'vem, vem-vai, para tras, para diante — 

Cabeqa fere, corta e, fera morta, 

Ei-lo que volta galunfante. 

— Lewis Carrol “Jaguadarte” 
O combate em Lobisomem pro¬ 
cure capturar o drama de um con- 
flito violento sem amenizar sua 
realidade cruel. Concentre- 
m o s 


nossos esforgos em criar um sistema a altura da dinamica, das 
limitajoes e da violencia de um combate real, ernbora deixan- 
do espago para os elementos caracteristicos acrescentados pe- 
los lobisomens. 

Existent tres tipos de combate, todos os quais usam o ntes- 
mo sistema basico, mas guardam algumas pequenas diferen- 
gas entre si. Sao eles: Combate com Armas de Fogo, Comba¬ 
te com Armas Brancas e Luta Corporal. 

• Um Combate com Armas de Fogo e qualquer tipo de 
combate arrnado que use armas projeteis — como Uzis e es- 
pingardas de cano serrado. Normalmente os oponentes preci- 
sam se encontrar no campo de visao um do outro para se 
engajarem num Combate com Armas de Fogo. 

• O Combate com Armas Brancas diz respeito a lutar com 
armas manuals — qualquer coisa que possa ser empunhada, 
desde garrafas quebradas ate machados de prata. Para se en¬ 
gajarem neste tipo de combate, os oponentes precisam se en¬ 
contrar a uma distancia de um ou dois metros um do outro. 

• Uma Luta Corporal descreve uma batalha corpo a cor- 
po travada com maos nuas e garras — e um combate desar- 
rnado. Para travar uma Luta Corporal, os oponentes precisam 
estar a uma distancia de toque um do outro. 

Os testes feitos no combate determinant se um ataque e 
bent sucedido 
ou nao, se o 
alvo se Es- 
quiva e a 
quantida- 
de de 
danos 
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sofridos pelo alvo. Quase todos os turnos de combate duram 
cerca de tres segundos, embora eles levem um pouco mais de 
tempo para ser resolvidos. 

Como em todas as cenas de agao, o combate comega com 
um teste de iniciativa. Porent, como o combate de vez em 
quando fica um pouco dificil, divida o turno em tres estagios 
para facilitar o registro dos eventos — os estagios de Iniciati- 
va, Ataque e Resolugao. 

Primeiro Estagio: IniciatiOa 

Este estagio organiza o turno. Aqui, os personagens preci- 
sam declarar suas agoes. Eles podern executar varias agoes 
diferentes — desde pular para detras de uma parede ate ten- 
tar gritar um aviso. Cada jogador precisa declarar o que o seu 
personagem esta fazendo com todos os detalhes que o Narra- 
dor pedir. Neste ponto, todos precisam decidir se usarao algu- 
rna arma, e de que tipo ela sera. 

Os personagens fazern testes de Iniciativa usando Racio- 
cuaio + Prontidao (dificuldade 4, embora os Narradores pos- 
sam variar isso se quiserem). O personagem com o maior nu- 
rnero de sucessos age primeiro, e os demais executant suas 
agoes em ordern decrescente de sucessos. Alguns persona- 
gens agirao simultaneamente porque obtiveram nos dados o 
mesmo numero de sucessos. Aqueles que nao obtiverem su- 
cessos neste teste serao os ultinros, enquanto os que sofrerem 
uma Falha Critica nao desempenharao nenhum tipo de agao. 

Lembre-se de fazer os jogadores declararem quais agoes 
eles querem que seus personagens desempenhem durante um 
turno de combate antes do Estagio de Ataque. Um persona- 
gent dividindo sua Parada de Dados tambent precisa declarar 
quantos dados devem ser transferidos para cada agao. 

Qualquer coisa que um personagem queira fazer acontece 
durante o seu turno de agao. A unica excegao a esta regra e a 
Esquiva, que um personagem pode desempenhar a qualquer 
momento, enquanto ainda tiver dados em sua Parada. 

Segundo Estagio: Ataque 

Se o turno de combate fosse uma refeigao, o ataque seria 
a carne. £ quando se determina o sucesso ou o fracasso de um 
ataque, bent conto parte de seu intpacto potencial sobre o alvo. 

O Teste: Existent tres tipos diferentes de testes de 
ataque; o tipo de combate determina qual deve 
ser usado. 

• Para combate de armas de fogo, 
teste Destreza + Arntas de Fogo 

• Para Combate com Arntas 
Brancas, teste Destreza + Armas 
Brancas. 

• Para Luta Corporal, teste 
Destreza + Briga. 

A arma ou ataque usado 
pelo personagem deternti- 
na a dificuldade basica- 
do teste. O nuntero 
de dados obtidos 
pode ser modi- 
ficado pela 
c a - 


dencia de tiro da arma (CdT), ou pelo uso de uma mira teles- 
copica, ntas nornralnrente a dificuldade e ntodificada apenas 
pelas circunstancias que envolvent o ataque. Se nao forem ob¬ 
tidos quaisquer sucessos, o personagem tera falhado ent seu 
ataque e nenhum dano tera sido infligido. Se ocorrer um Falha 
Critica, entao o ataque nao apenas fracassa: algum desastre 
tambent acontece; o Narrador precisa inventar alguma coisa 
realmente terrivel. 

Esquiva 

Sentpre que alguent atacar o personagem, este tera a op- 
gao de Esquivar-se. De fato, um personagem pode anunciar a 
qualquer nromento que seu personagem esta usando unta agao 
(ou parte dela, dividindo sua Parada de Dados) para se Esqui- 
var, sintplesnrente declarando “Esquiva!” antes do oponente 
realizar um teste de ataque. Em alguns casos nao sera pernti- 
tido unta Esquiva, como ent ambientes fechados ou em situa- 
goes nas quais o personagem tenha sido pego de surpresa. O 
teste necessario e Destreza + Esquiva; cada sucesso subtrai 
urn sucesso do resultado do teste do atacante. 

A dificuldade para se Esquivar de ataques de Combate 
com Arntas Brancas ou Luta Corporal e uma base seis, ntais 
um para cada oponente depois do primeiro. 

Ent combates com armas de fogo a dificuldade depende 
da disponibilidade de um obstaculo proximo, por tras do qual 
um personagem pode jogar-se para evitar ser atingido. Cada 
sucesso remove urn dos sucessos do oponente. Um persona¬ 
gem pode ate subtrair sucessos de oponentes dife¬ 
rentes, entbora isso signifique dividir sucessos 
entre eles. Depois de unta tentativa de Es¬ 
quiva como essa, o personagem normalmen- 
te se protege por tras de algunt tipo de obs¬ 
taculo ou, pelo menos, deita-se no chao 
(se nao for possivel encon- 
trar obstaculos ou 
abrigos). 
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Dificuldade Terreno 

2 Recuando urn passo, o personagem esta com- 
pletamente protegido. 

4 O personagem precisa veneer uma distancia de 
mergulho para ficar absolutamente protegido 
(um metro). 

6 O personagem precisa veneer uma distancia 
de corrida para ficar absolutamente protegido 
(tres metros) 

7 O personagem precisa veneer uma distancia 
de corrida para ficar parcialmente protegido 
(tres metros). 

8 O terreno piano e desprovido de obstaculos, 
nao oferencendo nenhuma protegao (o perso- 
nagem mergulha no chao) 

A dificuldade para se esquivar durante Combates com Ar¬ 
mas de Fogo e determinada pela proximidade do obstaculo. 

Terceiro Estdqio: Resotugdo 

Neste estagio, os personagens determinam o dano infligi- 
do por seus ataques e o Narrador 
descreve o que 
aconte- 


ce no turno. E uma mistura de jogo e historia: embora os dados 
jamais mintam, o Narrador pode interpretar o que a sorte de- 
cretou. 

Danos: Cada arma ou ataque permite ao seu usuario fazer 
um teste com um determinado numero de dados para causar 
danos (dificuldade 6). Cada sucesso significa que o alvo perde 
um Nivel de Vitalidade. Alem disso, cada sucesso obtido com 
uma arma de fogo (depois de qualquer Esquiva) acrescenta 
um dado a este teste de danos. Os sucessos em combates com 
Armas Brancas e Luta Corporal nao acrescentam danos. 

Absorgao de Dano: Um alvo pode fazer um teste para ver 
qual a quantidade de danos ele “absorve”, devido a sua resis- 
tencia natural. O alvo testa Vigor (dificuldade 6); cada suces¬ 
so reduz o dano em um. 

Excegao: Em Lobisomem, os testes de danos e de absor¬ 
gao sao os dois unicos que nao estao sujeitos a falhas criticas. 

Compdcaqdes 

Diversos fatores determinam se um ataque atinge ou nao 
seu alvo. Os combatentes sensatos buscam protegao assim 
que as balas comegam a voar. Os outros descobrem que se 
engalfinhar a um adversario numa Luta Corporal nunca ma- 
chuca. Os modificadores que se seguem permitem aos Narra- 
dores levarem em consideragao muitas das variaveis que afe- 
tam o combate. 

Compdcaqdes Gerais 

• Mudando Agoes: Se um persona¬ 
gem mudar suas agoes declaradas de¬ 
pois que o turno houver comega- 
do, a dificuldade para a agao se- 
guinte sera aumentada em um. 

Geralmente o 
Narrador so 
deve permitir 
que os per- 
sonagens 
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Tabela de Armas de Fogo 

Tipo 

Dificuldade 

Dano 

Alcance 

CdT 

Pente 

Ocultabilidade 

Exemplo 

Revolver leve. 

6 

4 

12 

3 

6 

B 

SW M640 (.38 Especial) 

Revolver pesado 

7 

6 

35 

2 

6 

C 

Colt Anaconda (magnum .44) 

Pistola leve 

7 

4 

20 

4 

17 + 1 

B 

Glock-17 (9mm) 

Pistola pesada 

8 

5 

30 

3 

7 + 1 

C 

Sig P220 (.45 ACP) 

Fuzil 

8 

8 

200 

1 

5 + 1 

N 

Remington M-700 (.30-06) 
Metralhadora de mao (pequena*) 

7 

4 

25 

3 

30+1 

C 

Ingram Mac-10 (9mm) 

Metralhadora de mao (grande)* 

6 

4 

50 

3 

32+1 

I 

Uzi (9 mm) 

Fuzil de assalto* 

7 

7 

150 

3 

42 + 1 

N 

Steyr-Aug (5.56 mm) 

Espingarda de caga 

6 

8 

20 

1 

5 + 1 

I 

Ithaca M-37 (calibre 12) 

Shotgun, Semi auto 

Fianchi Law-12 (calibre 12) 

7 

8 

20 

3 

8 + 1 

I 

Besta** 

7 

5 

20 

1 

1 

I 


Alcance: £ o alcance efetivo da arma em metros. Um personagem pode disparar ate o dobro do alcance indicado. 
Contudo, a isso se considera um tiro de alcance longo. 


Cadendia de Tiro (CdT): O numero maximo de balas ou de rajadas curtas que a arma pode disparar num unico 
turno. A CdT nao se aplica aos disparos no modo automatico nem ao efeito “mangueira”. 

Pente: O numero de balas que podem ser mantidas em um pente ou no cano. 0+1 indica que uma bala pode ser 
mantida na camara, deixando a arma pronta para disparar. 

Ocultabilidade: B = pode ser escondida num bolso; C = pode ser encondida num casaco; I = pode ser escondida 
num impermeavel; N = nao pode ser escondida numa pessoa. 

• Indica que a arma pode ser ajustada para disparar rajadas curtas, para uso no modo automatico e para o efeito mangueira. 
** Incluiu-se a besta nesta lista para os personagens que quiserem usar uma para empalar vampiros. Contudo, ao 
contrario das armas de fogo, a besta nao acrescenta sucessos no teste de ataque para a Parada de Dados por danos. 
Alem disso, uma besta leva cinco turnos para ser recarregada. 

mudem suas agoes declaradas se ocorrerem eventos que as ma-roupa”; a dificuldade de um disparo a queima-roupa e 
impossibilitem. “Sim, eu sei que meu personagem ia saltar para quatro. 

dentro do carro, mas um fomor acaba de manda-lo pelos ares!” • Cobertura: Os personagens inteligentes po- 

• Imobilizagao: Se um alvo estiver imobilizado (por exem- dem usar obstaculos para se protegerem contra 

plo: alguem o segura), mas ainda se debatendo, a dificuldade disparos do inimigo. O obstaculo aumenta 

para o ataque sera reduzida em dois. Contudo, se o alvo esti- a dificuldade de um ataque, depen- 

ver completamente imobilizado (amarrado ou paralisado ma- dendo do quanto do corpo 
gicamente), entao nenhum teste e requerido, sendo o ataque do personagem 
bem sucedido automaticamente. ainda 

Compticaqdes do Combate com Armas de 
Fogo 

• Alcance: Aproximar-se de seu antagonista e uma boa 
ideia se o personagem nao se importar em levar alguns tiros. 

O alcance indicado na Tabela de Armas de Fogo e o alcance 
medio da arma; o personagem nao esta sujeito a nenhum mo- 
dificador para atirar a essa distancia. A rnaior distancia que se 

pode atingir com cada arma equivale ao dobro do valor indi- esta desprotegido. Mas ernbora 
cado, sendo que neste caso a dificuldade de acerto dos dispa- o obstaculo funcione corno pro- 
ros fica aumentada em um. Por outro lado, os disparos feitos tegao para alguem, ele tambem 
contra alvos a um metro do atacante sao considerados a “quei- pode dificultar 
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tiros de reagao, e em alguns casos raros, impedir completamen- 
te qualquer tiro de reagao. Por exemplo, disparar protegido por 
uma esquina pode aumentar a dificuldade em um, enquanto 
observar um tiroteio atraves das frestas em um muro em ruinas 
impedira um personagem de retribuir os disparos. 


Cobertura Dificuldade 

Deitar-se rente ao chao + 1 

Atras de poste + 2 

Atras de parede + 3 

Apenas a cabega exposta + 4 


• Movimento: Disparar contra um alvo em movimento 
aumenta a dificuldade em um (ou mesrno mais), assim como 
disparar enquanto se move a qualquer velocidade superior a 
de caminhada (como ao disparar da janela de um carro em 
velocidade). 

• Apontar: Caso dedique tempo para apontar, um perso- 
nagem pode acrescentar seu nivel de Percepcao a sua Parada 
de Dados de Destreza + Armas de Fogo. Contudo, leva um 
turno para cada dado adicional, e durante este tempo a unica 
coisa que o personagem pode fazer e apontar. Alem disso o 
alvo nao pode estar se movendo a uma 

velocidade maior do que a de ca- 
minhada. Nao e possivel apon- 
tar armas como espingar- 


das e metralhadoras de mao. 

Caso a arma possua mira telescopica, o personagem pode 
acrescentar dois dados a sua Parada alem dos dados acrescen- 
tados por Percepgao. O bonus da mira telescopica pode ser 
usado apenas uma vez por tiro — depois do +3 acrescentado 
ao primeiro turno (+2 para a mira telescopica e + 1 para a 
Percepgao), o personagem continua mirando conforma des- 
crito acima. 

• Apontando contra um Alvo: Apontar para um ponto 
especifico (mao da pistola, coragao, etc.) aumenta a dificub 
dade em dois. 

• Tiros Multiplos: Se um personagem quiser dar mais de 
um tiro por turno, precisara dividir a sua Parada de Dados em 
duas ou mais agoes. Alem disso, para cada tiro adicional depois 

do primeiro a dificub 
dade aumentara 
em um. Obvi- 
amente, a 
dificub 
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* 


dade maxima que se pode atribuir e dez. Um personagem pode 
disparar apenas o numero de tiros permitido pela cadencia de 
tiro da sua arma. 

A penalidade e cumulativa. Portanto, a dificuldade do ter- 
ceiro disparo aumenta ern dois, a do quarto em tres, etc.. 
Normalmente nao e uma atitude sensata continuar disparan- 
do a esrno; cada tiro adicional implica num redutor. Usando 
essas regras, e permitido disparar duas ou rnais rajadas curtas 
num unico turno, embora um personagem so possa disparar 
em automatico uma vez por turno (e precisa recarregar para 
fazer isso novamente). 

• Modo Automatico: A opgao de disparo no rnodo auto- 
rnatico e o ataque mais danoso que pode ser feito por uma 
arma de fogo: o atacante descarrega toda a munigao do pente 
de uma arma durante um periodo de tempo muito curto. 
Contudo, a arma se torna um potro arisco, dificil de controlar 
e pior ainda de apontar. 

Um personagem recebe 10 dados a mais para langar em 
seu teste de ataque, aumentando assim a sua chance de acer- 
to e de provocar dano. Porem, a dificuldade aumenta em dois, 
devido ao recuo. 

Os disparos no automatico so podem ser feitos quando 
uma arma estiver com mais da metade de seu pente de balas 
cheio. Sernpre que um personagem usar a opgao modo auto- 
rnatico, gastara o pente de balas inteiro. A recarga conta como 
uma agao inteira e requer do personagem concentragao abso- 
luta (e toda sua Parada de Dados). 

• Rajada Curta: A opgao rajada curta e o meio termo 
entre os modos automatico e tiro-a-tiro, possuindo algumas 
das vantagens e das desvantagens de arnbos. Uma rajada con- 
fere ao personagem tres dados adicionais em cada teste de 
ataque. Contudo, devido ao recuo, a dificuldade aumenta em 
um. 

• Efeito “Mangueira”: Quando dispara no automatico, 
um personagem pode decidir “pulverizar” com balas uma area 
ao inves de concentrar-se em apenas um oponente. Uma pul- 
verizagao gasta os 10 dados extras conferidos pelo modo au- 
tomatico, mas o ataque possui uma dificuldade basica de cm- 
co, aumentada em um a cada metro coberto pela pulveriza- 
gao, alern dos outros modificadores. 

O jogador divide uniformemente todos os sucessos obti- 
dos no teste de ataque entre todos os alvos na area atacada. 
Contudo, se apenas um alvo se encontrar na area coberta 
pelo efeito “mangueira”, apenas metade dos sucessos o afetam. 
O jogador em seguida designa qualquer sucesso restante para o 
que quiser. Se o atacante obtiver menos sucessos do que hajarn 
alvos, o jogador pode designar apenas um para um alvo ate que 
seus sucessos tenham sido gastos. O atacante tambem esvazia 
o pente de balas. 

A dificuldade de um teste de Esquiva contra um efeito 
“mangueira” e aumentada em dois. 


Compticagdes do Combate com Armas 
de Fogo 

Complicagoes 

Dificuldade 

Dados 

Mudar agao 

+ 1 


Imobilizagao 

-1 


Alcance longo 

+ 1 


Queima-roupa 

4 


Deitar-se rente ao chao 

+ 1 


Atras de poste 

+ 2 


Atras de parede 

+3 


Apenas a cabega exposta 

+4 


Movimento 

+ 1 


Apontar 


+ Percepgao 

Mira 


+ 2 

Area especifica de alvo 
Alvos multiplos 

+ 2 

+ l/tiro extra 

— 

Arma automatica 

+ 3 

+ 10 

Rajada curta 

+ 1 

+ 3 

Efeito “Mangueira” 

5 + 1 metro 

+ 10 


Compticagdes do Combate com 
Armas Brancas e da Luta Corporal 

• Oponentes Multiplos: Caso um personagem esteja lu- 
tando contra oponentes multiplos em combate a curta distan- 
cia, as dificuldades de ataque e Esquiva desse personagem sao 
aumentadas em um por oponente (ate um maximo de 10). 

• Ataques Laterais e Pelas Costas: A dificuldade de um 
ataque lateral e reduzida em um, enquanto a dificuldade de um 
ataque pelas costas e reduzida em dois. 

Compticagdes do Combate com Armas 
Brancas 

• Aparar: Um personagem usando uma arma branca pode 
decidir defender-se de um ataque, usando sua arma para apa- 
rar o golpe. Como uma esquiva, uma defesa deste tipo pode ser 
executada a qualquer momento, contanto que o personagem 
ainda tenha dados em sua Parada. Um personagem nao pode 
aparar com uma arma pequena como uma faca, mas pode usar 
espada, adaga ou machado. Ele testa Destreza + Armas Bran- 
cas (dificuldade 6). Cada sucesso subtrai um do numero de 
sucessos de ataque do oponente. 

Numa aparada, uma falha critica normalmente significa que 
a arma com que se apara e arrancada da mao do personagem. 

Empregavel por: Hominideos, Crinos 

Teste: Destreza + Combate Corporal Dificuldade: 6 Dano: 
nenhurn Agoes: Especial 

• Desarmar: Esta manobra e uma tentativa de arrancar a 
arma da mao do oponente. O personagem testa Destreza + 
Briga; some um a dificuldade normal da arma. Se ao menos 
tres sucessos forem obtidos, ele testa o dano da arma. Se ele 
obtiver mais successos que o nivel de Forga do oponente, o 
oponente e desarmado. Uma falha critica normalmente signi- 
fica que o personagem deixa cair sua propria arma. 

Teste: Destreza + Armas Brancas Dificuldade: 

+1 Dano: Especial Agoes: 1 
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Complicacoes da Luta Corporal Bloqueio: Um personagem pode decidir bloquear, em 

• Mordida: Uma mordida e um dos ataques mais basicos vez esquivar. Como uma esquiva, um bloqueio pode ser execu- 
no jogo. Ela causa ferimentos agravados. O Garou simplesmente tado a qualquer momento, contanto que o personagem aim 
enterra as presas em sua caja. 

Empregavel por: Crinos, Lupinos 
Teste: Destreza + Briga. Dificuldade: 5 
Dano: Forca + 1 Acoes: 1 
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da tenha dados em sua Parada. Os bloqueios podem ser realiza- 
dos apenas contra punhos, chutes ou armas rombudas. Uma 
agao de bloqueio nao pode impedir o avango de espada, arco 
ou bala, a nao ser que o defensor possua um Dom que propor- 
cione protegao especial (corno Armadura de Luna). Teste Des- 
treza + Briga (dificuldade 6); cada sucesso subtrai um do mi- 
nrero de sucessos de ataque do oponente. 

Empregavel por: Hominrdeo, Crinos 
Teste: Destreza + Briga. Dificuldade: 6 
Dano: nenhurn Agoes: Especial 


Tab eta de Armas Brancas 


Arma 

Dificuldade 

Dano Ocultabilidade 

Cassetete 

4 

Forga 

B 

Porrete 

4 

Forga + 1 

I 

Faca 

4 

Forga + 1 

C 

Florete 

5 

Forga + 3 

I 

Sabre 

6 

Forga + 4 

I 

Machado 

7 

Forga + 5 

N 

Adaga Ritual 

6 

Forga + 2* 

J 

Grande Adaga 

7 

Forga +4* 

T 

* Esta e uma arma de prata 
ver este dano. 

os Garou nao 

podem absor- 


• Encontrao: Um personagem tambern pode investir para 
frente, jogando seu peso contra o seu oponente numa tentati- 
va de causar-lhe danos. E posstvel causar danos a si mesrno 
com este ataque, afinal os corpos nao forarn feitos para serern 
usados como arretes. Um personagem precisa de tres sucessos 
para desequilibrar um oponente e, a cada sucesso inferior a 
tres, sofre um nrvel de dano. 

Se o ataque continuar, o oponente perde o equilrbrio, e as 
dificuldades para o restante de suas agoes durante este turno 
sao aumentadas em dois. Alem disso, se o oponente nao for 
bent sucedido num teste Destreza + Esportes (dificuldade dos 
sucessos + 3), ele cai no chao. O dano basico causado pelo 
atacante se iguala a sua Forga; cada sucesso marcado no teste 
de ataque acirna do mrnimo soma um a este valor. Se o atacan- 
te nao obtiver pelo rnenos tres sucessos, esta manobra fracassa; 
ele cai ao chao e e tratado como se nao tivesse mais dados em 
sua Parada. 

O personagem pode se mover a toda sua distancia de 
corrida, mas precisa correr numa linha reta — ficar dando 
voltas nao gera o impulso suficiente. 

Empregavel por: Hominrdeo, Lupino 

Testar: Destreza + Briga. Dificuldade: 7 

Dano: Especial Agoes: 1 

• Garra: O Garou usa suas garras para rasgar a car- 
ne do oponente, provocando ferimentos agravados. 

Empregavel por: Crinos, Hispo (e Lupino, mas os 
danos nao sao agravados). 

Testar: Destreza + Briga. Dificuldade: 6 

Dano: Forga + 2 Agoes: 1 

• Agarrar: Um atacante pode tentar agarrar um opo- 
nente, na tentativa de imobiliza-lo e depois esgana-lo. Se o 
atacante marcar mais sucessos que a Forga do oponente, pode- 
ra imobiliza-lo. No turno seguinte, ele pode comegar a infligir 
ferimentos. Qualquer personagem atingido por este atacante 
perde seus ataques durante o turno em andamento. 

Se o atacante errar completamente (por falhar no teste 
Destreza + Briga), ele e nocauteado, sendo obrigado a gastar 
uma agao para ficar em pe. 

Para se manterem agarrados durante cada turno depois do 
primeiro, os combatentes precisam fazer disputas de Forga + 


Briga. Aquele que acumular mais sucessos pode optar por into- 
bilizar o outro. Se arnbos marcarem o mesmo numero de suces- 
sos, nenhurn dos dois obtera vantagem sobre o outro neste tur- 
no. 

Empregavel por: Hominideos, Crinos 
Teste: Destreza + Briga. Dificuldade: 7 
Dano: Forga + 1 Agoes: 1 

• Soco: O atacante cerra o punho e golpeia o oponente 
com toda sua forga. O Narrador pode ajustar a dificuldade e/ou 
permitir dados extras se o atacante decidir o tipo de soco que 
pretende dar: leve, forte ou violento. O dano de um soco nun- 
ca e agravado. 

Empregavel por: Hominideos, Crinos 
Teste: Destreza + Briga. Dificuldade: 6 

Dano: Forga Agoes: 1 

Manobras Especiais 

Nem todo personagem sera capaz de desempenhar as mano- 
bras a seguir; elas precisam ser aprendidas mediante treinamen- 
to. Para cada ponto que um personagem tiver em seu Atributo 
Luta Corporal, ele pode escolher uma das manobras. 

Exemplo: Esmaga-ossos possui Briga 3. Ele pode es- 
colher tres manobras especiais. Ele escolhe Agao Eva- 
siva, Arrancar Pelos e Salto Dilacerante. 

Algumas das manobras a seguir requerem 
que o personagem gaste um ponto de Furia 
para uma agao extra. Essas manobras ocor- 
rem em ordem de iniciativa durante suas 
agoes de Furia, depois dos outros comba- 
tentes terem recebido suas agoes re- 
gulares. (Veja Agoes Multiplas). 

Os jogadores podem criar ma- 
nobras especiais que cons- 
tem ou nao desta lis- 
ta, sujeitas a apro- 
vagao do 
Narrador. 

Veja as 
orienta- 





goes para Combate Livre, adiante. 

• Agao Evasiva: Esta manobra consiste de saltar, rodopiar 
e mergulhar, numa tentativa de evitar ferimentos. Esta mano- 
bra nao inflige danos, mas cada sucesso obtido subtrai um dado 
do nurnero de sucessos de ataque do oponente. Esta manobra 
tunciona como uma esquiva em todos os aspectos, exceto que 
o teste e baseado mais no Raciocinio que na Destreza: ele con- 
siste nao apenas em escapar do oponente, mas 
tambem faze-lo de bobo. Porern, voce nao 
pode abortar uma agao para desempe- 
nhar uma agao evasiva; em vez disso, 
voce simplesmente se esquiva. 


Empregavel por: Hominideo, Lupino 
Teste: Raciocinio + Esquiva Dificuldade: 6 

Danos: Nenhum Agoes: 1 

• Arrancar Pelos: O atacante investe com suas garras, 
rasgando a pelugem de um oponente, arrancando camada por 
camada do seu couro protetor. Por si so, este ataque causa 
uma quantidade enorme de danos, podendo acabar com as 
defesas do oponente. O dano e calculado normalmente, sen- 
do agravado. Alem disso, para cada dois Nfveis de 
Vitalidade de danos obtidos (danos causa- 
dos antes da absorgao), o opo- 
nente perde um dado nos 
testes de absorgao subse- 
qiientes ate que ele ve- 
nha a curar-se (no caso 
de uma armadura natu¬ 
ral, como pelugem) ou 
obter uma nova armadu¬ 
ra. 

Esta manobra 
costuma ser usada 
com mais fre- 
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qiiencia como uma tatica de matilha: um membro da matilha 
executa esta manobra, deixando o oponente menos resistente 
a um ataque desferido por um colega de matilha. 

Empregavel por: Crinos, Lupino 

Teste: Destreza + Briga. Dificuldade: 8 

Dano: Forga + 1 + Especial Agoes: 2 

• Incapacitar: Ao afundar os dentes nos tendoes da parte 
inferior da perna de seu oponente — e arranca-los —, o ata- 
cante pode impossibilitar o movimento do oponente. Se este 
ataque for bem sucedido, ele nao conseguira mais andar. Se o 
oponente estiver sobre as quatro patas, ele podera se mover a 
metade de seu movimento normal (na melhor das hipoteses). 
Este ataque causa ferimentos agravados. 

Isto costuma ser usado com freqiiencia para impedir que 
a caga escape antes da chegada do restante da matilha do 
Garou. 

Empregavel por: Crinos, Lupinos 

Teste: Destreza + Briga Dificuldade: 8 

Danos: Forga + Especial Agoes: 1 

• Fincar Mandibula: O personagem tinea suas mandibu- 
las poderosas no oponente — nao para machuca-lo, mas para 
causar imobilizagao. A pressao de suas mandibulas forga o 
oponente a cair no chao. Este ataque nao causa danos reais, 
mas se os sucessos de dano do personagem (testando Forga 
+1) superarem a Forga do alvo, o alvo cai no chao e e imobi- 
lizado. O personagem pode manter as mandibulas fincadas 
durante turnos sucessivos, mas o alvo pode tentar escapar. 

Escapar de uma fincada de mandibula requer um teste de 
Forga + Esportes (a dificuldade e igual a Intimidagao do ata- 
cante +4). Os sucessos precisam ser iguais ao numero de 

sucessos pelos quais o 


atacante superou a Forga da vitirna. Se os sucessos forern exa- 
tamente iguais, a vitirna ainda e capaz de se libertar — mas 
como ela rasga a propria pele para se livrar da fincada, recebe 
os danos como verdadeiros. Estes danos sao agravados. 

O teste para se libertar fica mais dificil proporcionalmen- 
te ao tempo que a fincada e mantida. Este ataque pode ser 
executado apenas pelas costas ou por cima do oponente, onde 
o atacante pode tirar vantagem de seu peso. 

Exemplo: Fera, um Ahroun Cria de Fenris, finca suas 
mandibulas ern Ganido. Ele obtem cinco sucessos. Como a 
Forga de Ganido e 3, Fera e bem sucedido com dois sucessos. 
Ganido e forgado ao chao a medida que os dentes de Fera 
fincam-se ern sua carne. No turno seguinte, o infeliz Roedor 
de Ossos tenta escapar. Sua dificuldade e 8 (a contagem de 
Intimidagao de Fera e 4). Ganido obtem dois sucessos, o nib 
mero exato requerido para se livrar da fincada (os sucessos 
originais de Fera). Porem, como ele obteve apenas a quanti- 
dade exata exigida, ele precisa agora tentar absorver dois Ni¬ 
vels de Dano enquanto se debate, arrancando a propria carne 
dos dentes de Fera. 

Empregavel por: Crinos, Lupinos 
Teste: Destreza + Briga Dificuldade: 6 

Danos: Especial Agoes: 1 

• Salto Dilacerante: O atacante salta por cima de seu opo¬ 
nente, dilacerando a carne dele enquanto passa. A forga de 
impulso o leva para fora do alcance do oponente. 

O personagem declara ate que distancia quer sal- 
tar, testa Destreza + Esportes (dificuldade 3), 
e compara seus sucessos com a Tabe- 
la de Saltos. A regra de Sucesso Au- 
tomatico pode ser usada para 
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simplificar. Se o atacante nao obtiver sucessos suficientes para 
chegar onde queria, ele pousa no ponto mais distante que seus 
sucessos permitirem. O personagem nao podera atacar seu opo- 
nente se nao passar por ele em nenhum ponto de sua trajeto- 
ria. Se ele ainda quiser usar sua agao extra de Furia, sua dificul- 
dade sera elevada em urn (veja M udando A goes). 

Se a distancia de salto for suficiente para faze-lo passar pelo 
alvo, ele testa Destreza + Briga para atacar. Se o atacante fra- 
cassar, ele ainda cai onde planejou (se ele obteve sucessos de 
saltos suficientes). Este ataque causa ferimentos agravados. 

Esta manobra pode tambern ser executada com um soco, 
caso no qual o dano iguala Forga e nao e agravado. 

Empregavel por: Crinos 


Teste: Destreza + Briga Dificuldade: 8 

Dano: Forca + 2 Acoes: 2 

• Escarnio: Com latidos, rosnados e pulos no ar, o atacan- 
te pode alarmar ou distrair seu oponente. Os Garou que em- 
preguem esta manobra rolam no chao, saltarn no ar e proferem 
os insultos mais vividos que puderem imaginar. Cada dois su- 
cessos obtidos subtraem um dado da a^ao seguinte do oponen- 
te, seja ela qual for. Se mais de um personagem usar a tatica de 
escarnio no mesrno inimigo por um turno, os efeitos sao acu- 
mulativos. Desta forma e possivel para um grupo de persona- 
gens paralizar um oponente atraves de confusao e rnedo. Con- 
tudo, depois que um membro da matilha falhar num teste de 
Escarnio, o oponente nao podera ser afetado por mais nenhum 
teste de Escarnio durante esse turno. 

As vitimas paralizadas pelo Escarnio poderao desempenhar 
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Tab eta de Briga 

Manobra 

Teste 

Dificuldade 

Dano 

Agoes 

Morder 

Destreza + Briga 

5 

Forga + If 

° 1 

Encontrao 

Destreza + Briga 

7 

Especial 

1 

Garra 

Destreza + Briga 

6 

Forga + 2f 

1 

Agarrar 

Destreza + Briga 

6 

Forga 

1 

Soco 

Destreza + Briga 

7 

Forga + 1 

1 

Chute 

Destreza + Briga 

6 

Forga 

1 

Manobras Especiais* 

Agao Evasiva 

Raciocinio + Esquiva 

6 

Nenhum 

1 

Arracar Pelos 

Destreza + Briga 

8 

Forga + 1 +Especialf 

+ 2 

Incapacitar 

Destreza + Briga 

8 

Forga + Especialf 

i 

Fincar Mandibulas 

Destreza + Briga 

6 

Especial 

i 

Salto Dilacerante 

Destreza + Briga 

8 

Forga + 2f 

2 

Escarnio 

Manipulagao+Expressao 

Raciocinio op. + 4 

Nenhum 

1 


t Essas manobras nao agravam danos 

* Essas manobras nao podem ser usadas por um personagem tornado pelo frenesi. 

Com bate Li Ore (Optional) 

O Narrador deve ser flexfvel ao julgar situagoes de comba- 
te; nenhuma regra pode refletir plenamente a variedade de si¬ 
tuagoes encontradas no campo de batalha. O Narrador deve 
sentir-se a vontade para deixar os jogadores planejarem re- 
gras para situagoes nao cobertas por nenhuma das manobras 
de combate existentes. Por sua vez, os jogadores devem se 
lembrar que, nessas situagoes, o Narrador deve ser o arbitro 
final. Sua palavra sernpre sera a ultima. 

Caso ocorra algurna divergencia com os jogadores ou o 
combate fique lento, retorne as manobras demonstradas aci- 
ma. Elas sao bastante amplas para abarcar a maioria das situ- 
agoes. O Combate Livre foi planejado para acrescentar pro- 
fundidade ao jogo, nao para criar conflito entre jogadores e 
Narrador. 

Abaixo seguem algumas orientagoes para empregar du¬ 
rante a criagao de manobras especiais. Essas regras sao intei- 
ramente opcionais; os Narradores iniciantes devem ficar a 
vontade para ignora-las ou esperar ate que estejam familiari- 
zados com as regras comuns. 

Lances de Dados: Qualquer manobra de combate deve 
envolver apenas dois testes: um teste de ataque e um teste 
de danos (ou efeito). Todos os efei- 


apenas agoes que nao requeiram testes (embora elas possam se 
esquivar). Um Garou sujeito a esse tratamento precisa fazer 
um teste de Furia. 

O Narrador pode decidir conceder ao personagem dados 
extras de ataque para testar esta manobra particularmente 
bem. 

Empregavel por: Hominideos, Lupinos 

Teste: Manobra + Expressao Dificuldade: Raciocinio 
do oponente + 4) 

Dano: nenhum Agoes: 1 

Armadura 

Um personagem com armadura corporal pode acrescentar 
dados aos seus testes de absorgao de danos. Tipos diferentes de 
armadura corporal possuem niveis diferentes de armadura, que 
sao os numeros de dados extras obtidos num teste de absorgao. 
Certos tipos de armadura restringem o movimento do corpo e 
portanto penalizam os testes de Destreza do personagem (to- 
dos os testes que envolvam este Atributo tern suas dificuldades 
elevadas por uma quantidade igual a penalidade). 


tos da mano- 
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bra devem ser determinados atraves desses dois testes. Uma 
excegao a esta regra e uma manobra baseada em movimento 
(veja adiante). 

Um ataque corpo-a-corpo e feito com um teste de Destreza 
+ Briga, enquanto um ataque com armas brancas e feito com 
um teste de Destreza + Armas Brancas. Sempre que um perso- 
nagem tentar iludir, confundir ou trapacear, corno ocorre com 
a manobra Escarnio, o teste empregara Manipulagao mais uma 
Habilidade Apropriada (corno Briga, Intimidagao ou Labia). 

Dificuldade: A dificuldade para uma manobra costuma ser 
6, mas isto pode ser aumentado ou abaixado de acordo com a 
complexidade ou a precisao da manobra (por exemplo, Incapa- 
citar possui uma dificuldade mais alta porque e direcionado a 
uma determinada area). 

Se a manobra for planejada para iludir, confundir 
ou trapacear, a dificuldade costuma ser o Raciocinio 
(ou Percepgao) com um modificador constante +4- 
Algumas vezes a dificuldade e uma Habilidade 
do oponente +4 (corno uma Intimidagao 
para uma fincada de mandibula), ou, ra- 
ramente, um Atributo do oponente 
mais uma Habilidade (corno Racioci- 
nio + Briga), caso no qual o modifi- 
cador constante nao e usado. 

Testes Resistidos: OcasionaL 
mente um personagem pode resistir 
um ataque desferido contra ele, seja 
se esquivando, executando uma agao 
evasiva ou usando outra manobra. 

Cabe ao Narrador decidir se um com- 
batente deve receber um teste de re- 
sistencia. O teste de resistencia normal- 
mente requer que o combatente divida sua 
Parada de Dados se tambem quiser ata- 
car nesse turno. 

A excegao a esta regra e o 
Dom resistido. Os persona- 
gens podem resistir aos 
ataques dos Dons divi- 
dindo uma Parada de 




Tabela de Armaduras 

Classe Nivel de armadura 

Penalidade 

Classe Um 
(roupa reforgada) 

1 

0 

Classe dois 

2 

0 

(camiseta blindada) 

Classe tres 

3 

1 

(colete a prova de balas) 

Classe quatro 

4 

1 

(casaco militar) 

Classe Cinco 

6 

2 

(armadura completo) 
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Dados. Para mais detalhes, consulte a descrigao especifica do 
Dom. 

Sucessos: Geralmente, um ataque precisa apenas de um 
sucesso para atingir; em seguida joga-se os dados. Mas alguns 
casos requerem um determinado nurnero de sucessos, como 
quando um personagem tenta agarrar um oponente; ele pred- 
sa adquirir mais sucessos que o nivel de Forga do oponente. 

Dano (Efeito): Use a Tabela de Luta Corporal para deter- 
minar os danos e ajusta-los para condigSes especiais. Um lace- 
ramento com garra normalmente usa Forga + 2, mas as garras 
precisam apenas de Forga +1 para arrancar pelos, porque nes- 
se caso elas nao foram dirigidas principalmente para orgaos vi- 
tais, e sim para a armadura do oponente. 

O dano e agravado se for infligido pelas garras ou pelas 
presas de um lobisomem. As garras e as presas de outras cria- 
turas sobrenaturais (vampiros Gangrel, fomores, etc.) infligem 
danos agravados, mas as mordidas de animais normais nao sao 
agravadas. 

Se o efeito for iludir, confundir ou trapacear, a regra geral 
e que cada sucesso na Parada de Dados subtrai um dado da 
Parada de Dados do oponente. Neste caso, faz-se apenas o 
teste de ataque; nao ha um teste de danos separado. 

Agoes Multiplas: Como sempre, a nao ser que se gaste 
um ponto de Furia, um personagem tera de dividir sua Parada 
de Dados para executar agoes multiplas em um turno. Muitas 
manobras especiais requerem um dispendio de Furia para ser 
executadas. Essas manobras normalmente ocorrem durante a 
primeira agao de Furia, depois que todos tiverem realizado 
suas agoes normais e antes de quaisquer agoes subseqiientes. 

Movimento: Normalmente, um personagem nao deve mo- 
ver-se e atacar na mesrna agao. Porem, algumas manobras per- 
mitem isto, como o Encontrao e o Salto Dilacerante. O Narra- 
dor pode permitir que outras manobras baseadas em movimen- 
to sejam executadas de acordo com as orientagoes abaixo. 

Se um personagem estiver desempenhando algurn feito aero- 
batico, como saltar, balangar-se num candelabra, etc, entao 
pode-se requerer tambem um teste de Esportes. A dificuldade 
depende da complexidade da manobra. Um teste simples para 
determinar a distancia de salto tern uma dificuldade de apenas 
3 (veja Saltando), enquanto um salto de um trem em rnovi- 
mento sobre um cavalo galopando pode ter uma dificuldade 
alta, como 9. A nao ser que o personagem gaste um ponto de 
Furia, ele precisa dividir sua Parada de Dados entre o teste 
acrobatico e o teste de ataque. Contudo, o Narrador deve usar 
a regra de Sucesso Automatico sempre que possivel. 

No interesse da licenga dramatica, existem algumas exce- 
g5es a esta regra. Se um personagem tiver visto muitos filmes 
de capa e espada e praticado os movimentos graciosos que 
viu, o Narrador pode permitir que ele balance num candela¬ 
bra e ataque sem precisar gastar um ponto de Furia ou dividir 
sua Parada de Dados. Uma opgao: o Narrador pode requerer 
que ele “compre” isto como uma manobra especial (veja Ma¬ 
nobras Especiais). 

Frenesi: Geralmente, um personagem nao pode executar 
uma manobra especial enquanto estiver tornado 


pelo frenesi. Permite-se apenas manobras selvagens, como la- 
cerar, cortar e morder. O Narrador deve ser muito conserva- 
dor quanto a deixar um personagem frenetico executar uma 
manobra especial; na maioria das vezes a resposta deve ser um 
sonoro nao. Para mais orientagoes, veja Frenesi. 

Combate na Umbra 

Ao “percorrer atalhos”, um Garou pode entrar fisicamen- 
te na Umbra. Na Umbra, um Garou pode atacar espiritos e 
Malditos com todos os poderes que ele possui no mundo espi- 
ritual. Como os Garou sao tanto espirituais quanto sao flsi- 
cos, suas armas naturais podem afetar e ferir os espiritos. Isto 
inclui socos e chutes. 

Os Garou sao excegoes a regra. Nem todos os seres po¬ 
dem afetar espiritos; um humano que fique de alguma forma 
preso na Umbra pode ate desferir um soco contra um espiri' 
to, apenas para ver seu punho atravessa-lo sem causar-lhe ne- 
nhum dano. Para que os humanos afetem os espiritos, preci- 
sam de armas tratadas sobrenaturalmente ou de empregar ata- 
ques magicos. 

Um Garou pode usar armas, mas a arma precisa ter sido 
tratada misticamente para danificar um espirito. Todas as ar- 
mas de fetiche podem ferir espiritos (as adagas rituais, inclu¬ 
sive). Ainda e preciso fazer um teste de Gnose para ativar o 
fetiche, mas a dificuldade e duas vezes menor na Umbra. Um 
Garou pode levar para a Umbra qualquer coisa que tiver pas- 
sado pelo Ritual da Dedicagao do Talisma. 

Consulte o Capitulo Sete para maiores detalhes sobre a 
Umbra, e o Apendice Um para exemplos de espiritos. 

Espiritos 

Os espiritos nao possuem Atributos Fisicos na Umbra. Ao 
inves de atacar com garras ou punhos, eles usam sua Forga de 
Vontade e sua Furia. Os espiritos “atacarn” testando Forga de 
Vontade (dificuldade 6). Se for bent sucedido, o espirito atinge 
o alvo. Em seguida teste a Furia do espirito (dificuldade 6); um 
Nivel de Vitalidade de danos agravados e infligido por sucesso. 
Um Garou pode absorver este dano testando Gnose (dificulda¬ 
de 6); o nurnero de sucessos e a quantidade de danos absorvi- 
dos. Se o alvo for outro espirito, o espirito atacante inflige um 
ponto de Poder de dano por sucesso no teste de Furia. Use a 
Tabela de Combate Espiritual (na Tabela de Resumo de Comba - 
te) para judar a conduzir combates espirituais. 

Um espirito nao desfere socos, da chutes ou investe com 
suas garras, embora aparente fazer isso. O ataque de um espiri- 
to e um ataque mistico de Furia pura; o espirito costuma voar 
sobre um inimigo, engolfando-o em sua ira. 

Um espirito nao pode absorver danos; ele deve receber exa- 
tamente o que tiver sido determinado. Apenas aqueles espiri- 
tos com o Encanto Armadura podem absorver danos. Para um 
espirito, nao ha diferenga entre danos normais e agravados. 

Atengao: Quando um espirito se materializa no piano fisi- 
co, ele ataca usando seus Atributos e Habilidades materializa- 
dos. O combate e conduzido normalmente. (Veja o Encanto 
Materializar). 
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Manobras dos Garou 

Quando os Garou atacam espiritos na Umbra, eles podem usar quais 
quer manobras de ataque que quiserem. A dificuldade de um ataque flsico 
na Umbra e aumentada em um. Por exemplo, um Roedor usa um ataque 
de garra contra um Maldito. Ele testa sua Destreza + Briga contra um 7, 
ao inves de contra um 6. Uma manobra como Escarnecer, porem, nao e 
afetada, porque nao se trata de um ataque flsico, mas de uma tentativa 
de irritar um oponente. 

Qualquer manobra com uma dificuldade atribuida contra um 
Atributo (Raciocinio, por exemplo) e decidida contra a Forga 
de Vontade do espirito, e o modificador constante nao e 
usado. 

Exemplo: O Roedor tenta uma agao 
evasiva para evitar o ataque de um Es- 
guio. A dificuldade normalmente e o Ra- 
ciocinio +4 do oponente, mas o Esguio 
nao possui o Atributo Raciocinio. A difi- 
culdade passa a ser a Forga de Vontade de 
6 do Esguio (o modificador +4 nao e usa- 
do). 

Oano 

Os danos para ataques de Garou sao de- 
terminados normalmente, mas eles se aplicam 
ao Poder do espirito; os espiritos nao possuem 
Niveis de Vitalidade. Os socos dos Garou fun- 
cionam tao bem quanto suas garras; os ataques 
nao tern de ser agravados. Quando um espirito 
nao tiver mais nenhum Poder, ele se dissipa, dis- 
solvendo-se da existencia. Um Garou pode prender 
o espirito derrotado (veja Ritual de Compromisso ). 

Por esta razao, a maioria dos espiritos fogem quando sao 
reduzidos a um quarto ou menos de seu Poder. Contudo, 
muitos Malditos, ao inves de fugir, atacarao selva- 
gemente ate que eles ou seus oponentes este- 
jam mortos. 

Persequiqao na Umbra 

Quando um espirito ou um Ga- 
rou tentar fugir da batalha, use as 
regras de Perseguigao; o espirito 
em fuga ou perseguidor testa 
sua Forga de Vontade. Os es¬ 
piritos comegam com tres su- 
cessos automaticos devido a sua 
habilidade em voar na Umbra. 

Se um espirito em fuga obtiver 
10 sucessos a mais que o seu per- 
guidor, ele foge, ganhando dis- 
tancia dele. Se o perseguidor 
igualar os sucessos do espirito, ele 
se move ao lado do espirito e pode 
ataca-lo. Um espirito dotado do Encanto 
Reforma pode simplesmente dissipar-se, rein- 
tegrando-se em outro lugar. 
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Sam reune seus jogadores para uma sessao de Lobisomem. Os personagens sao: Evan (interpretado par Michelle), um jovem 
Wendigo Philodox que e um Carou novato; Lorde Albrecht (interpretado por Rob), um Presa de Prata que esta em conflito com sua 
tribo devido a uma questao de honra; e Mari (interpretado por Josh), uma Theurge Furia Negra que alem de ser otima de briga 
tambem se comunica muito bem com os espiritos. Juntos, esses tres constituem uma matilha, formada numa grande aventura que 
eles viveram durante o Ritual de Passagem de Evan. A rivalidade entre Albrecht e Mari (que pode ser vista nas ilustraqdes deste 
capltulo) foi esquecida (bem, quase).As habilidades de Mari em cura salvaram sua vida, deixando-a apenas com uma leve cicatriz. 

Sam, o Narrador desta cronica, ambientou o jogo em Nova York, usando o caern do Central Park descrito no Apendice. 0 que 
aconteceu ate aqui: Evan ouviu rumores sobre uma infestaqao de Malditos perto do caern. Ele fez a besteira de investigar sozinho. 

Ele descobriu um Maldito numa mercearia, mas a criatura nao estava so. Evan escapou por pouco. Ele correu de volta para o 
parque e chamou Albrecht e Mari para ajuda-lo a destruir as criaturas. Mas agora os Malditos estao preparados para eles.Ao se 
aproximarem da mercearia, o grupo nao faz ideia do que os espera... 

Mari usa seu Dom Sentir aWyrm.Josh testa a Per- 
cepq:ao (3) de Mari + seu Ocultismo (3; um total de 
seis dados). Sam decide que a dificuldade e de apenas 
5; este lugar e um territorio de reprodugao. Josh ob- 
Quando entram na loja, Albrecht e Evan estao na for- tern 6,7,3,5,8,6 - cinco sucessos. Um resultado exe- 

ma hominidea, enquanto Mari ja mudou para Glabro. lente, que permite a Mari sentir o Maldito no porao... 


Josh, interpretando Mari, grita um aviso para o personagem 
de Rob, Albrecht. Mas Sam julga que o aviso foi tardio demais 
para Albrecht agir primeiro... 


Rob diz que esta gastando um ponto de Furia para 
que Albrecht possa passar instantaneamente para a for¬ 
ma Crinos. Sam deixa-o fazer isso porque Mari gritou 
o aviso. 


O Maldito, um Esguio Materializado (metade do 
poder de um Esguio normal), ataca Albrecht. Sam 
testa sua For?a deVontade (5) contra a dificulda¬ 
de 6 e obtem tres sucessos — ele atinge o Mal¬ 
dito. Em seguida testa sua Furia (7), tambem con¬ 
tra uma dificuldade 6, e obtem tres sucessos - 
ele perde apenas um Nivel deVitalidade de da- 
nos. Ele marca isto em sua ficha como um feri- 
mento agravado, porque foi infligido por um ser 
sobrenatural. 


Albrecht ataca com sua Grande Adaga. Rob testa a 
Destreza de Albrecht (3) + Armas Brancas (5; total 
de oito dados) contra a dificuldade 7. Ele obtem 
dois sucessos, de modo que acerta o oponente, Ele 
agora testa danos: sua Forga (8 na forma Crinos) + 
4(12 dados!); ele obtem 10 sucessos. O Esguio 
tenta absorver isto comVitalidade (ele esta Materi¬ 
alizado), mas fracassa.A criatura sofre 10 Niveis de 
Vitalidade de Dano. Como o dano foi agravado, ele 
tambem perde 10 pontos de Poder (de seu total de 
15; restam 5 a criatura). 




















Os jogadores interpretam um pouco de 
agressividade entre seus personagens... 


Os personagens estao incian- 
do um desafio de Defrontaqao. 
Se nao romper a Defrontaqao, 
Sam fara com que eles come- 
cem a fazer testes (seguindo 
as regras descritas) no turno 
seguinte. 

























Os jogadores decidem 
que seus personagens 
aceitam o argumento 
de Evan e param antes 
das coisas piorarem. 


Rob declara que Albrecht esta usando o Dom Cha- 
mas Flamejantes, um poder dos Presas de Prata. Ele 
gasta um ponto de Forqa de Vontade e o Dom e 
ativado. Sam decide que isto e inesperado, de modo 
que os Malditos ficam cegos por um turno. 


Michele decide que Evan usara um dos 
seus Dons, Vento Cortante, um poder 
Wendigo. Ela diz a Sam que Evan quer le- 
vantar os Malditos ao ar, de modo que 
Mari possa acerta-los antes que caiam. Ela 
gasta um ponto de Forqa deVontade e testa 
a Destreza de Evan (3) + seu Ocultismo 
(2; um total de cinco dados) contra uma 
dificuldade 6: dois sucessos. Sam decide 
que os Malditos, desorientados pela luz, 
ficam suspensos no ar por um turno. 


Josh diz que Mari gastara um ponto 
de Furia para uma aqao extra e usara 
seu Dom Furias Negras de Garras-fer- 
rao. Ele diz que ela esta usando as duas 
maos, uma para atacar cada Maldito. 
Normalmente, este ataque deve ser 
usado apenas uma vez antes das gar- 
ras se regenerarem, mas Sam permiti- 
ra dois usos aqui, porque Josh esta gas- 
tando um ponto de Furia e a aqao de 
“cano duplo" e divertida. Josh teste a 
Destreza de Mari + Briga (nove da¬ 
dos) contra dificuldade 6: tres suces¬ 
sos, um acerto... 


Josh testa danos duas 
vezes (uma para cada 
Maldito); Forqa (6) + 2 
(suas garras; oito da¬ 
dos). Ela obtem seis su¬ 
cessos contra um e cin¬ 
co contra o outro! Sam, 
querendo impulsionara 
trama, determina que 
os Malditos foram des- 
truidos. 


Os Esguios deviam ter ainda algum poder e, portanto, estavam aptos a sobreviver mais um 
pouco, mas Sam tomou um pouco de liberdade com as regras — como Narrador, e direito 
seu. A trama verdadeira esta la embaixo, no fim das escadas, e ele quer que os personagens 
cheguem ate la antes do fim da noite... 



Tab eta de Resumo de Com bate 

Primeiro Estagio: Iniciativa 

• Teste Raciocinio + Iniciativa (dificuldade 4). O vencedor declara sua agao por ultimo (depois que ouviu a de 
todos os outros) e a executa primeiro. 

• Declare a divisao da Parada de Dados se estiver desempenhando agoes multiplas. 

• Declare quaisquer dispendios de pontos de Furia (o maximo e o nivel de Destreza do personagem). 

Segundo Estagio: Ataque 

• Para combate com armas de fogo, teste Destreza + Armas de Fogo. 

• Para um combate com armas brancas, teste Destreza + Armas Brancas. 

• Para combate corpo-a-corpo (sent armas), teste Destreza + Briga. 

• Esquiva: teste Destreza + Esquiva. Um personagem pode precisar gastar de alguns dados ou de sua Parada inteira 
para esquivar-se a qualquer momento; cada sucesso subtrai um ponto dos sucessos do oponente. 

Terceiro Estagio: Resolugao 

• Testar danos, determinado por arma ou manobra (dificuldade 6). 

• Absorver danos: testar Vitalidade (dificuldade 6). 

Complicates Gerais 

• Mudando Agoes: A dificuldade aumenta em um. 

• Imobilizagao: A dificuldade para atingir um objeto imobilizado e reduzida em dois. 

• Atordoar: Quando os danos de Nivel de Vitalidade excedem o nivel de Vigor, o alvo fica atordoado, nao 
podendo agir no turno seguinte (um ponto de Furia anulara o efeito). 

Tabeta de Combate Espiritual 

Primeiro Estagio: Iniciativa 

• Como acima. Os espiritos testam Forga de Vontade em lugar de Iniciativa. 

Segundo Estagio: Ataque 

• Teste Forga de Vontade (dificuldade 6), a nao ser que um Encanto esteja sendo usado (consulte a descrigao do 
Encanto). 

• Esquiva: Forga de Vontade (dificuldade 6), ou divida a Parada de Dados de Forga de Vontade entre ataque e 
esquiva. 

Terceiro Estagio: Resolugao 

• Teste Furia (dificuldade 6); um Nivel de Vitalidade de danos agravados e infligido por sucesso (os Garou 
podem absorver isto com um teste de Gnose, dificuldade 6); perde-se um ponto de Poder por sucesso se o alvo for um 
espirito. 

• Absorgao de danos: os espiritos nao podem absorver danos. 

de suas duvidas. Fica rnais facil para os Narradores registrarem 
tudo, e o jogo corre com rnais suavidade. Alguns grupos te- 
mem que as miniaturas sejam dificeis demais de serern usadas e 
que custem rnuito caro. Outros acham que estabelecer a posi- 
gao das miniaturas interrompe demais o jogo. Se um rnapa pode 
diminuir o nurnero de discussoes, entao o tempo gasto nele e 
compensador. 

As miniaturas podem tornar as partidas de Lobisomem 
rnais divertidas. Alguns jogadores realmente adorarn ter pe- 
quenas pegas pintadas representando seus personagens. Alem 
disso, as miniaturas ajudam os jogadores a visualizarem algu- 
mas de suas manobras de combate. Com um rnapa, o movi- 
mento se torna rnais importante, e Dons como Salto do Can- 
guru ficam muito rnais impressionantes. O alcance das armas 
adquire significado. Alern disso, destruir caracteristiccas de 
terreno e remover fisicamente pegas inimigas proporcionam 
uma sensagao imediata de satisfagao. 


Usando Miniaturas em 
Lobisomem 

Em algum momento, cada Narrador lida com confusao e 
queixas dos jogadores, especialmente durante cenas de comba- 
te. Onde esta o meu personagem? A que distdncia eu estou do Espi- 
rad Negra? O desgragado estd ao alcance da minha besta? O que 
voce quer dizer com eu nao ter visto o fomor? Como os caras da 
Pentex me viram? O M andibula precisa retomar sua ultima agdo 
— ele sabia que os cagadores estavam ao lado dele, eu so nao ouvi 
voces. Sera que alguem sabe por que sobraram tantos Malditos? 

Soa familiar? 

O uso de miniaturas aperfeigoa as cenas de combate aju- 
s dando os jogadores e os Narradores a visualizarem o encon- 
tro. Um rnapa permite ao jogador responder sozinho a muitas 
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Todas as regras nesta segao sao apenas sugestoes. Se elas 
tornarem o jogo complexo demais ou prejudicarem a atrnos- 
fera da sua cronica, nao as use. Cada grupo tem seu proprio 
estilo de jogo. 

Os Materials 

Se voce nao pode comprar miniaturas e nao consegue en- 
contrar um tabuleiro dividido em espagos hexagonais, nao pre- 
cisa se desesperar. Com alguns pedagos de papel (ou dados) e 
uma boa regua, voce pode conduzir a Guerra da Amazonia. A 
escala de todas as miniaturas de Lobisomem e: lhexagono de 
1 polegada = 1 metro (obs.: 1"= 2,5 cm). Se os personagens se 
moverem para fora do mapa, use a regua para manter o regis- 
tro. Se o seu papel se rasgar, lembre-se que os Garou nas for- 
mas Hispo e Crinos ocupam dois hexagonos (veja Espago, adi- 
ante), e usar uma flecha para indicar a diregao para qual cada 
pega esta voltada. Se voce usar dados em lugar de miniaturas, 
escreva uma lista relacionando dados com personagens e pro¬ 
cure escolher dados de cores diferentes. Para um efeito drama- 
tico extra, o Narrador pode rnudar os numeros nos dados para 
refletir os danos, abaixando-os para cada ferimento sofrido pelo 
personagem que representa. Dados e papel tambem funcionam 
bem como extras em grandes batalhas nas quais os numero de 
guerreiros excede a quantidade de miniaturas. Reguas de plas- 
tico transparentes possuem duzias de aplicagoes em batalhas 
de miniaturas, como determinar alcance das arrnas e areas de 
efeito, criar terreno e estabelecer linha de visao. 

A maioria dos pontos de venda de materials de RPG possui 
pelo rnenos algumas miniaturas. A empresa americana Ral Par- 
tha produz uma linha de miniaturas de Lobisomem: O Apo- 
calipse e Vampiro: A Mascara. A linha Lobisomem inclui 
Garou (em todas as formas), fomores, Dangarinos da Espiral 
Negra e criaturas da Wyrm. A maioria dos modelos criados 
para jogos ambientados no future proximo ou em cenarios cy¬ 
berpunk tambem funcionam para personagens na forma homi- 
nidea, e ha outros modelos de lobisomens disponiveis nas for¬ 
mas Crinos ou Lupus. Os monstros de fantasia funcionam ma- 
ravilhosamente como crias de Wyrm, especialmente quando 
submetidos a um retoque de pintura que lhes confira uma apa- 
rencia toxica. A maioria das lojas tambem vendern tinta e pin- 
ceis, ou pelo menos aceitam encomendas. Se nao encontrar 
esses materials nas lojas de RPG, procure nas lojas de modelis- 
mo. 

Mapas 

Ao escolher um mapa, certifique-se de que ele pode repre- 
sentar o terreno necessario. Investir num mapa reutilizavel pode 
significar uma boa economia. E possivel encontrar mapas he¬ 
xagonais de escala lpolegada em muitas lojas de RPG, e muitas 
companhias americanas atendem encomendas pelo correio. Se 
voce nao achar mapas hexagonais de 1", os mapas quadrados 
funcionam a contento. Caso voce nao consiga encontrar ne- 
nhum mapa na escala 1", qualquer superficie pode ser transfer- 
mada em terreno mediante o uso de uma regua para medir 
movimentos e alcances. 

Os mapas sao feitos de diversos tipos de material. Procure 
comprar canetas marcadoras que possam ser apagadas do seu 
mapa. Use canetas hidrocor nos mapas de acetato e canetas 
apropriadas para laminas de retroprojetor nos mapas de vinil. 
Os quadras de apagamento seco (usados com reguas para me¬ 
dir distancias), que apresentam a vantagem de possibilitar que 


voce desenhe o terreno, podem ser encotrados na maioria das 
lojas de material de escritorio. Essas lojas tambem vendern ca¬ 
netas proprias para os quadros de apagamento seco. Pergunte 
ao vendedor da loja que tipo de caneta marcadora voce deve 
usar. 

O segredo para prolongar a vida dos mapas e limpa-los. Sem- 
pre limpe os mapas imediatamente depois de acabar de usa-los. 
As solugoes limpadoras de vidro facilitam muito a limpeza de 
mapas. Um bom truque de limpeza que funciona ate mesmo em 
mapas que nao sejant lintpos ha meses e colorir linhas velhas, e 
em seguida esfregar ou usar o limpador de vidros. 

Alguns Narradores desenham mapas de planejamento antes 
do inicio de cada jogo. Folhas hexagonais em escala de V4" fund- 
onant bem para planejar mapas. Este papel e barato e facil de 
encontrar. Um mapa de planejamento permite ao Narrador de- 
terminar uma grande sem precisar de construir um mapa de jogo. 
O mapa de planejamento deve ser da escala um hexagono = um 
metro. Um mapa de planejamento contribui para uma historia 
consistente, especialmente se um determinado sitio oferece a tela 
de fundo para combates multiplos. Desenhe um mapa de plane¬ 
jamento do caern da matilha para que os jogadores sempre te- 
nhant a mao material de referenda. 

Terreno 

Os grupos de jogo que possuant habilidades manuais po¬ 
dem querer construir seu proprio terreno ao inves de dese- 
nha-lo em mapas. Os predios e as arvores (feitas principal- 
rnente para ferromodelisnto), a venda nas lojas de modelis- 
mo, acrescentam um bocado de atmosfera as cenas de batalha. 
Um pouco de imaginagao pode transformar diversos objetos 
caseiros em cenario. Caixas viram edificios e carrinhos ou es- 
cavadeiras de brinquedo dao otirnos aderegos. Pano, papel de 
construgao, quadros e ate mesmo meias velhas podem ser enr- 
pregadas na construgao de um terreno. Os verdadeiros 
amantes de miniaturas poderao ate fazer uma caixa de areia 
para ambientar seus jogos. 

Usaneto os Mapas 

Quando voce quiser usar miniaturas, ponha os persona¬ 
gens no mapa de jogo — na ponta ou no centre, dependendo 
da cena. Alguns Narradores gostam de desenhar mapas antes 
de uma cena, enquanto outros desenham as paisagens a me- 
dida que os personagens as veenr. A primeira opgao tem a 
vantagem da praticidade, enquanto a segunda impede que os 
personagens tenharn conhecimento de coisas ou NPC que a 
rigor nao poderiant ter. Experimente e use o rnetodo que fund- 
one melhor com o seu grupo. 

Se voce desenhar o mapa depois que os personagens esti- 
verem posicionados, lembre-se que os Garou nas formas Ca¬ 
nos, Hispo e Lupina possuem sentidos sobrenaturalmente agu- 
gados. Um lobisomem pode identificar objetos usando audi- 
gao e olfato. Uma forma divertida de adquirir uma ideia do 
quanto um Garou pode sentir e levar um cachorro para pes- 
sear a noite e comparer a atengao dele com a sua, como quando 
ele rosna para coisas que voce nem percebeu. 

Ao desenhar um mapa, nao se esquega que nao e impor- 
tante ser exato, mas que e importante ser consistente., Todos 
os jogadores devern ser capazes de ler o mapa. Se um jogador 
nao conseguir ler o mapa entao nao havera nenhuma vanta- 
gem em jogar com miniaturas. 
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As Regras 

Algumas regras precisam ser ajustadas ou esclarecidas para 
que sobrevivam a transigao de imaginagao para figuras e ter¬ 
rene) concretos. A maioria das modificagoes sao leves. Na 
duvida, conduza o combate exatamente corno voce faria sem 
as miniaturas. Como sernpre, se uma regra nao funcionar com 
voce, jogue-a fora. Se as regras nao cobrirem alguma coisa de 
que voce goste, aprimore-as. As miniaturas devem melhorar 
o jogo, nao prejudica-lo. 

Espago 

Todas as figuras ocupam espago no mapa de jogo. Um 
humano ocupa um unico hexagono, assirn como um Garou 
na forma lupina. As formas Hispo e Crinos ocupam dois he¬ 
xagonos. Um lupino ocupa de um a dois hexagonos, depen- 
dendo de quanto tempo ele permanega ali, E possivel mover- 
se sem sofrer penalidades atraves de um hexagono que conte- 
nha uma figura Hominidea ou Lupina. As figuras Glabro, Hispo 
e Crinos ocupam seu hexagono ou hexagonos inteiros. Ape- 
nas voando, saltando ou usando algumas outras manobras 
especiais, uma outra figura pode passar atraves de um hexa¬ 
gono que contenha um lobisomem numa dessas formas. 

Diregao 

Voce precisa certificar-se para qual diregao estao voltadas 
todas as miniaturas envolvidas numa batalha. No caso da 
maioria das miniaturas, a diregao da cabega determina para 
onde ela esta voltada, mas algumas miniaturas tern as cabegas 
viradas em posigoes incomuns. Para esclarecer as coisas, mar¬ 
que a diregao de cada pega com um pedacinho de fita adesiva. 
A fita garante que todos saibam quern esta voltado para o 
que. Os personagens podern atacar normalmente apenas aque- 
les objetos que estejam em seus tres hexagonos frontais. A 
maioria dos grupos faz os personagem observarem apenas um 
lado por vez de cada hexagono, mas alguns irao querer tam¬ 
bem empregar os vertices. 

Quando um Garou se transforma, a sua diregao permane- 
ce inalterada. Para as miniaturas que ocupam mais de um 
hexagono, procure manter as patas traseiras plantadas no he¬ 
xagono original. As miniaturas Hispo e Lupinas se expandem 
para o hexagono da frente, enquanto uma Crinos se estende 
tanto para os lado direito quanto para o lado esquerdo dos 
hexagonos. 

Os personagens possuem um campo de visao triangular, 
estendendo-se a partir do hexagono em frente a sua cabega. 
A linha de visao depende dos modificadores situacionais, como 
luz diurna, neblina, furnaga, etc. Paredes, arvores, carros e ou- 
tros objetos podem tambem bloquear a linha de visao. Os Ga¬ 
rou que estejam usando outros sentidos, como olfato ou audi- 
gao, sentern num perimetro que parte de suas cabegas. Fatores 
como vento, borracha queimada ou maquinario pesado podem 
requerer testes de Percepgao + Prontidao (ou Instinto Primiti- 
vo, dependendo da forma) para que esses outros sentidos fun- 
cionern efetivamente. Em todos os casos, o bom senso deve ser 
o guia definitivo. 

Cdtcuto de MoCimento 

O movimento e o elemento mais importante nas regras 
de miniaturas. Os Garou podem sempre escolher movimento 
como uma agao. Antes de uma batalha, calcule e registre 
niveis de movimento para todos os personagens envolvidos. 
Os Garou possuem tres formas de movimento: caminhada, 


marcha e corrida. Consulte a tabela de Niveis de Movimento 
para ver a quantidade de hexagonos/metros que um persona- 
gem pode transpor em um turno. Para maiores informagoes, 
veja Movimento. 

Nao e preciso nenhurn teste para realizar um movimento, 
mas esta e a unica agao que o personagem podera desempe- 
nhar naquele turno (as excegoes a esta regras sao as mano¬ 
bras especiais, como Encontrao e Salto Dilacerante; veja adi- 
ante.) 

Ao caminhar ou marchar, os personagens podem rnudar 
uma vez de diregao (lado de hexagono) a cada hexagono que 
se moverem. Um personagem pode rnudar a diregao uma vez 
a mais se reduzir seu movimento em 1" a cada mudanga de 
diregao. Os personagens que caminhem para tras poderao se 
mover apenas 4" por turno, a despeito da forma que estive- 
rem assumindo. 

Os personagens que estejam correndo podem rnudar de 
diregao uma vez para cada 3" que se moverem. 

Os personagens podem escolher apenas uma forma de mo- 
vimento a cada turno. Os personagens que permanegam no 
mesmo lugar podem se virar para observar qualquer diregao. 
Um personagem nunca precisa usar toda sua capacidade de 
movimento, mas ele nao pode economiza-la para outro tur¬ 
no. 

O terreno pode afetar drasticamente quaisquer Niveis de 
Movimento. Um pantano reduz a caminhada e a marcha para 
um quarto do normal, e impede completamente a corrida. 
Algumas superficies, como um assoalho molhado, podem re¬ 
querer testes de Destreza + Esportes para evitar escorregoes 
e perdas de todos os outros movimentos. Uma subida ou um 
acidente de terreno pode reduzir o Nivel de Movimento do 
personagem em ate 10". Outros obstaculos podem tambem 
tirar hexagonos do movimento de um personagem. Os testes 
de Destreza + Esportes realizados por personagens correndo 
para evitar acidentes de terreno apresentam dificuldade 8. 

Caso um personagem se choque com um obstaculo, o 
Narrador pode estabelecer que o Garou sofre de um a tres 
Niveis de Vitalidade de dano, dependendo de sua velocidade 
e da forga/forma do objeto. O personagem tern direito a um 
teste de Vigor para absorver o dano. Uma janela de vidro 
infligiria apenas um Nivel de Vitalidade, e um lobisomem a 
estilhagaria ao saltar atraves dela. Correr por um guindaste 
de construgao na forma lupina pode infligir tres Niveis de 
Vitalidade de dano. Os danos causados por obstaculos sao 
opcionais e cabem completamente ao Narrador. 

Esifuidas e Agdes Edasidas 

Quando um lobisomem se esquiva ou foge, ele pode mo- 
ver-se por tras de uma cobertura proxima ou para longe de 
seu oponente. Num combate de luta corporal ou com armas 
brancas, um personagem que se esquive com sucesso pode se 
mover um hexagono, a despeito dele ser atingido ou nao. 

Num tiroteiro, um personagem pode se mover ate tres 
hexagonos em busca de cobertura. A dificuldade de sua es¬ 
quiva depende da disponibilidade da cobertura (veja Es^ui- 
va). A diregao de um personagem que se esquivou muda de 
acordo com a diregao para qual ele se move. 

Um personagem usando a manobra Agao Evasiva pode 
mudar sua posigao de observagao para qualquer diregao que 
ele quiser, ou para nenhuma. 
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Combate Corpo a Corpo 

Os personagens podem se engajar em lutas corporais quan- 
do estiverem a uma distancia de um hexagono um do outro. 
Se um personagem quiser atacar um oponente pelo flanco, 
sua dificuldade aumenta em dois. Para atacar um personagem 
diretamente atras, a dificuldade aumenta em tres. Alguns Dons 
e manobras de combate modificam essas regras. 

As lutas corporais podem ocorrer dentro de um alcance 
de um ou dois hexagonos, dependendo do comprimento da 
arma de um personagem. Uma arma longa de porte manual, 
como langa, chicote, cajado ou espada de duas maos, confere 
a um personagem a vantagem de atacar enquanto permanece 
em pe a dois hexagonos de seu oponente. 

Manobras de Combate Baseadas no 
Mo Pimento 

Tanto o encontrao quanto o salto dilacerante exigem que 
o personagem se mova. Para executar um encontrao, um per- 
sonagem precisa correr na diregao de seu oponente; cami- 
nhar ou marchar nao gera impulso suficiente. Um persona- 
gem pode realizar um encontrao contra um alvo que se en- 
contre a apenas um hexagomno de distancia dele, mas o Nan 
rador podera elevar a dificuldade ou reduzir sua Parada de 
Dados devido ao impulso baixo. O personagem termina seu 
movimento no mesmo hexagono que o seu alvo. Se essa ma- 
nobra fracassar, o personagem caira no hexagono do alvo. 

A manobra do Salto Dilacerante permite que o persona- 
gem se mova atraves de um hexagono que contenha outra 
figura. O jogador escolhe um hexagono-alvo no qual queira 
pousar, e em seguida salta. Ele testa Destreza + Esportes (ou 
usa a regra de Sucessos Automaticos) para ver se consegue 
alcangar o hexagono do alvo. Seus sucessos sao comparados 
a Tabela de Salto. O personagem deve saltar na diregao para 
a qual esta olhando, e sua diregao nao muda quando ele pou- 
sa. 

Os jogadores podem planejar outras manobras de comba¬ 
te baseadas no movimento usando as regras livres de comba¬ 
te. Mantenha as novas manobras plausiveis, usando as mano¬ 
bras Encontrao, Salto Dilacerante e Esquiva para orienta-lo. 
Nao se esquega de registrar as mudangas de diregao. Enquan¬ 
to um Garou com uma nova manobra nao estiver estragando 
a diversao do combate, deixe os jogadores se divertirem. 

Combate na Umbra e Combate Espirituat 

Os espiritos podem voar ate uma distancia maxima de 20 
metros + Forga de Vontade por turno. Como os espiritos 
voam, o terreno nao modifica a distancia ate a qual o perso¬ 
nagem pode se mover. Os ataques desferidos por espiritos na 
Umbra ocorrem dentro do alcance de luta corporal. Quando 
um espirito se Materializa, ele e tratado como qualquer outra 
figura. 

Alguns Garou gostam de Percorrer Atalhos durante o 
combate. Para representar os personagens na Umbra, o Nar- 
rador pode mover suas miniaturas para outro mapa ou colo- 
car um pegado de papel preto embaixo da figura, Os espiritos 
e outros seres que estejam espreitando na Umbra tambem 
podem permanecer num mapa separado ou ter alguma marca 
mostrando que se encontram fora do mundo fisico. 


Pintando as Miniaturas 

Em algum momento voce pode decidir pintar suas minia¬ 
turas. Muitas pessoas nao se sentem a vontade com a ideia de 
pintar sozinhas suas miniaturas, mas tudo que e preciso e um 
pouco de pratica e uma gotinha de conhecimento. 

Primeiro, lave a miniatura. Em seguida lixe qualquer ex- 
cesso de material e lave novamente. Algumas pessoas prendem 
um pedago de papelao com uma fita adesiva dupla-face na base 
da miniatura depois que ela seca. O pedago de papelao e usado 
para manusear a pega enquanto ela estiver sendo pintada. Voce 
em seguida precisa imprimar a pega. Imprimar ajuda a tinta a 
aderir a miniatura e torna todo o processo muito mais facil. 
Sugerimos usar um imprime cinza ou branco. Seguindo as ins- 
trugoes do imprime, cubra a miniatura com uma camada uni¬ 
forme e espere tempo suficiente para ela secar. O ideal seria 
deixar tudo secar de um dia para o outro. 

Existem tipos diferentes de tintas que podem ser usadas em 
miniaturas. Recomendamos tintas acrilicas soluveis em agua. 
Preto, branco, tom de carne, marrom medio, azul e vermelho 
sao cores boas para comegar. Outras boas cores para Garou 
incluem cinza, prata e verde. Roxo, laranja, amarelo, preto e 
verde sao cores adequadas a aparencia doentia das criaturas da 
Wyrm. Misturar pequenas quantidades de branco e preto com 
outras cores gera tonalidades mais claras ou mais escuras. Os 
estojos plasticos para tabuleiros de jogos de guerra sao bons 
para se misturar tinta. Se voce selar o estojo, a tinta em seu 
interior permanecera umida durante dias. 

Os pinceis de nailon com pontas afiadas sao bons. Mas 
use pelo menos dois: um bastante fino e um de tamanho me¬ 
dio. Lave a tinta das tampas dos vidros de tinta e molhe ape¬ 
nas a ponta do pincel. Nao molhe as raizes das cerdas; isso 
estraga o pincel. 

Cubra a area sobre a qual ira pintar com jornal ou toalhas 
de papel. Tenha sempre uma xicara de agua a mao, mas cer- 
tifique-se de que ninguem ira beber dela. llumine a area ade- 
quadamente. Deixe uma pilha de guardanapos ou toalhas de 
papel prontas para enxugar o seu pincel. Seja sempre cuida- 
doso com os seus pinceis; as cerdas sao destruidas com facili- 
dade. 

Pinte primeiro as cores suaves; e mais facil pintar sobre 
cores suaves do que sobre cores fortes. Se voce sujar tudo, as 
tintas soluveis em agua saem com menos esforgo. Se voce 
quiser preservar o seu trabalho favorito de pintura, use algum 
verniz, disponivel em qualquer casa de tintas. 

Existem muitas tecnicas de pintura: por exemplo, realce, 
sombreamento e pintura a seco. A pratica o ajudara a desen- 
volver seu proprio estilo. Voce logo percebera que muitas su- 
gestoes de pintura sao apenas expressoes de preferences pes- 
soais. 


Capftulo Nove: Drama 


249 
















Antagonist's 


Fomores 

Os Fomores sao humanos que passaram para o lado da 
Wyrm. No processo, eles adquiriram grande poder, mas fi- 
caram marcados ou deformados de alguma forma. Muitos 
fomores sao canibais irracionais e deformados que esprei- 
tam nas florestas e nas proximidades de aterros. Alguns, 
contudo, retem sua inteligencia e aparencia; esses sao usa- 
dos pela Wyrm para se infiltrarem na sociedade humana. 

Um fomor e criado quando um Maldito se apossa de um 
corpo. Na maioria das vezes, a personalidade e a conscien- 
cia da pessoa permanecem as mesmas, mas agora fundidas 
com um espirito maligno. Se a pessoa ja era corrupta e ma, 
o fomor resultante pode ser uma criatura psicotica. 

A Pentex (veja Capitulo Dois) possui uma divisao ativa 
dedicada a criagao e ao treinamento de fomores. Esta divi- 
sao, chamada Projeto Iliada, “recruta” fucionarios das sub¬ 
sidiaries da Pentex e os usa em experiences terriveis que 
visam a criagao de novos fomores. A Pentex usa esses tra- 
balhadores “promovidos” como buchas de canhao na defe- 
sa contra os ataques dos Garou. 

Atributos: Forga +3, Destreza +2, Vigor +3, Carisma 
+ 1, Manipulagao +1, Aparencia (normalmente) 0, Percep- 
gao 2, Inteligencia +1, Raciocinio +1. 

Habilidades (tipicas): Briga 1 a 3, Esquiva 1, Armas de 
Fogo 1, Armas Brancas 1 ou 2, Furtividade 1, Sobreviven- 
cia 2, Ocultismo 1 

Poderes: Todos os fomores possuem uma ou mais habi¬ 
lidades especiais: “dons” da corrupgao da Wyrm. Consulte 


na lista abaixo exemplos de poderes, ou sinta-se a vontade 
para bolar os seus proprios. 

Equipamento: Os fomores da Pentex costumam se equi- 
par com uma variedade de armamentos militares: fuzis de as- 
salto, facas de combate, coletes a prova de balas, radios, etc. 

Poderes dos Fomores 

Os fomores mais comuns possuem apenas tres poderes; 
alguns tern menos e alguns tern mais. Os fomores criados 
pela Pentex normalmente possuem entre tres a cinco, alem 
de Imunidade ao Delirio. 

• Selvagem — O fomor possui cinco pontos de Furia e 
e capaz de usa-los exatamente como qualquer outro Garou. 
Contudo, o fomor tambem e suscetivel ao frenesi. 

• Garras e Presa — Os fomores possuem armas natu- 
rais similares as garras e presas dos Garou. Eles podem ata- 
car usando manobras de garras ou mordidas, e ele inflige 
danos agravados. 

• Membros Extras — Os fomores costumam possuir uma 
determinada quantidade de membros extras, normalmente na 
forma de tentaculos ou de massas de pelos. Esses membros 
extras costumam brotar em lugares estranhos; exemplo: um 
membro extra crescendo da coxa de um fomor. 

• Olhos da Wyrm — Os olhos dos fomores sao estranhos 
e capazes de se dilatarem, revelando imagens da danagao da 
Wyrm. Um oponente que fite os olhos de um fomor precisa 
ser bent sucedido num teste de Forga de Vontade (dificuldade 
8) ou ficara paralizado de pavor por cinco turnos menos o 
nivel de Raciocinio; minimo um turno. O proprio fomor nao 
pode atacar sua vitima, mas seus amigos podem. 
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• Toque Fungico — O interior do corpo do fomor foi 
substituido por uma substancia fungica de cheiro repelente. 
O fomor pode infectar um oponente tocando-o — a vitima 
precisa ser bem sucedida num teste de Vigor (dificuldade 7) 
ou comegara a perder um ponto em todos seus Atributos 
Fisicos, assirn corno Aparencia, por dia (enquanto o fungo 
se espalha lentamente pelo seu corpo...) A infecgao pode 
ser curada apenas por meios sobrenaturais (corno o Dom 
Resistencia a Toxinas ou um fetiche de cura). Alern disso, o 
fomor tambem pode exsudar o muco fungico, recobrindo o 
proprio corpo, o que obriga a todos com quern travar luta 
corporal subtrair dois pontos de suas Paradas de Dados, de- 
vido ao cheiro nauseante. 

• Imunidade ao Delirio — A maioria dos fomores sao 
imunes ao Delirio. Ao apagar sua humanidade, a Wyrm tarn- 
bent eliminou o Veu dessas criaturas. Nem todos os fomores 
sao imunes: o grau de imunidade parece depender da quanti- 
dade de macula da Wyrm possuida. A Pentex Inc. injeta seu 
fomores com um soro especial que destroi a parte do cerebro 
suscetivel ao Delirio. Assuma que todos os fomores criados 
pela Pentex nao serao afetados pelo Delirio. 

• Tumores Venenosos — O fomor e coberto por tu- 
mores cheios de um pus nocivo — sempre que o fomor for 
golpeado com uma garra, o atacante ficara lambuzado de 
pus, precisando tentar imediatamente absorver tres dados 
de danos (cinco dados se o fomor for mordido). Se o fomor 
for atingido com uma arma branca, o atacante precisara ser 
bem sucedido num teste de Destreza (dificuldade 6) para 
evitar o pus, ou recebera danos corno explicado anterior- 
mente. Obviamente, atingir um fomor coberto por tumores 
venenosos corno arrnas de fogo e seguro. 

• Voz da Wyrm — A lingua do fomor e longa e serne- 
lhante a uma lesma, e ele e capaz de falar na linguagem da 
propria Wyrm. Quando este fomor entoar as silabas torpes 
da Litania Negra, todos que se encontrarem no alcance de 
audigao (salvo as criaturas da Wyrm) farao um teste de For- 
ga de Vontade (dificuldade 8) ou perderao metade de seus 
pontos de Gnose. Este poder pode ser usado apenas numa 
determinada vitima uma vez por encontro. A lingua tam¬ 
bem podera lamber os oponentes no combate proximo, in- 
fligindo dois dados de danos. 

bangarinos da Espiral Negra 

Tambem conhecidos corno a Tribo Perdida, os farnige- 
rados Dangarinos da Espiral Negra sao Garou que passaram 
para o lado da Wyrm. Flouve um tempo em que eles eram 
conhecidos corno os Uivadores Brancos, uma tribo nobre, 
aparentada com os Fianna, mas eles foram corrompidos pela 
Wyrm, tornando-se as coisas repugnantes e malignas que 
sao hoje. Ha eras que os Dangarinos habitant as entranhas 
da Terra, convivendo com horrores indescritiveis, e todos 
sao insanos. Porern, a Wyrm conferiu aos seus escravos po- 
deres terriveis e um odio violento pelos Garou. 

Os Dangarinos da Espiral Negras assemelham-se aos Ga- 
rou. Porern, rnuitos deles sao deformados, seja por nasce- 
rem de unioes impuras, seja por viverem proximos aos deje- 
tos radioativos da Wyrm. Na forma Crinos, suas cabegas, 
dotadas de grandes mandibulas, costumam ser parecidas com 
as de hienas, enquanto as orelhas sao pontudas e desprovi- 
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das de pelos, como as de um morcego. Os olhos sao grandes 
e arredondados, brilhando com uma luminescencia verme- 
lha ou verde, enquanto sua pelagem e desigual e normal- 
men te ou albina ou verde acizentada. A forma humana dos 
Dangarinos normalmente e deformada, mas alguns deles sao 
muito bonitos. 

O totem da tribo e o curiango, cujo canto enlouquecido 
os Dangarinos emitern em suas cagadas. O nome “Espiral 
Negra” foi tornado de um labirinto que existe no reino da 
Wyrm. Dizern que eles “adoram” essa Espiral Negra atraves 
de dangas, de modo a obter poderes macabros e sabedoria. 
Dangar a Espiral Negra e sobreviver e considerado por eles 
o mais sagrado dos atos. 

Os Dangarinos da Espiral Negra devem ser gerados como 
quaisquer outros Garou, mas a maioria deles sao impuros, ten- 
do se repoduzido interracialmente durante eras. Seus “Dons” 
costumam parecer mutagoes, e a natureza dessas mutagoes 
fica por conta do Narrador. Seguem-se algumas sugestoes: 

Sentir a Wyrm (Nivel Um) — Igual ao Dom dos Impu¬ 
ros. 

Orelhas de Morcego (Nivel Dois) — Os Dangarinos da 
Espiral Negra dotados com este Dom possuem orelhas gran¬ 
des, semelhantes as de morcegos. Mesmo em suas formas hu- 
manas, suas orelhas sao anormalmente grandes. Este Dom lhes 
possibilita usar sonar, como um morcego, o que lhes permite 
sentir objetos e inimigos, mesmo na escuridao absoluta. 

Patagio (Nivel Tres) — O Dangarino possui membra- 
nas sob os bragos, semelhantes as asas de um pterodatilo ou 
de um esquilo voador. Ao esticar os bragos e saltar de uma 
determinada altura, o Dangarino pode planar a uma veloci- 


dade de 40 quilometros por hora. O Dangarino possui o 
patagio em todas as formas. 

Baba de Furia (Nivel Tres) — O Adorador baba um 
fluido esverdeado. Qualquer um que seja mordido precisa 
ser bem sucedido num teste de Vigor (dificuldade 8), para 
nao ser tornado por um frenesi selvagem 

Injetar Veneno (Nivel Quatro) — Este Dom permite ao 
Dangarino da Espiral Negra infectar os outros Garou com um 
veneno de agao lenta. Este veneno, quando injetado num 
Garou atraves de arranhao ou mordida, inibe seus poderes 
regenerativos. O Dangarino testa sua Gnose (a dificuldade e 
a Vitaldade da vitima); o efeito dura uma hora por sucesso. 

Chamas Toxicas (Nivel Cinco) — O Dangarino pode 
langar esferas de chamas esverdeadas contra seu oponente. 
Se o Dangarino acertar o alvo (Destreza + Esportes; dificul¬ 
dade 6 — use aTabela de Armas de Fogo para complicagoes), 
a vitima precisa testar Vigor (dificuldade 8) e igualar ou exce- 
der o numero de sucessos do Dangarino. Se ele fracassar, so- 
frera uma mutagao cujos efeitos ficarao a cargo do Narrador. 
Essas mutagoes sao sempre prejudicial, e cada sucesso obtido 
pelo Dangarino e tratado como um nivel de dano agravado 
para o proposito de cura ou rejeigao da mutagao. 

Godernos 

Ougo promessas da monarquia 
Ougo que a bandeira prevalecera 
Vejo Namatjira sob custodia 
Vejo Truganini preso 

— Midnight Oil, “Truganini” 
O quanto os governos do mundo suspeitam? O quanto 
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eles sabem? E dificil precisar. Muitos governos possuem agen- 
cias ou departamentos devotados a investigagao de ocor¬ 
rencias paranormais. Porem, em sua maioria, essas agenci- 
as, principalmente as militares, dedicam-se exclusivamente 
aos fenomenos de percepgao extrasensorial, clarividencia e 
telecinese. Em geral, parece claro que o Veu permaneceu 
intacto e que aquilo que os humanos sabem e muito pouco. 

O Reino Unido possui uma organizagao assim, mas ela e 
muito dificil de ser localizada. Alguns suspeitam que ela na 
verdade seja de natureza parcialmente mistica, possivelmente 
com elos com organizagoes centenarias semelhantes. Os 
Garou ingleses tern reportado casos de investigagoes da Sco- 
tland Yard sobre ocorrencias relacionadas a raga Garou. 
Aparentemente, essas investigagoes obtiveram resultados de 
precisao inquietante. Ha quern acredite que esse grupo seja 
controlado por um vampiro que o usa para combater seus 
inimigos. 

Nos Estados Unidos, duas agendas demonstraram inte- 
resse em atividades dos Garou: o Federal Bureau of Investi¬ 
gation e a National Security Agency. 

O FBI pode ter entre seus membros diversos individuos 
que suspeitam da verdade. Existe ate mesmo um departamen- 
to especial devotado a investigagao de fenomenos paranor¬ 
mais. Originalmente formado para neutralizar o impacto de 
uma possivel “pesquisa de controle mental” da parte dos co- 
munistas, este departamento, conhecido geralmente como 
Assuntos Especiais (embora seus membros raramente o cha- 
mem assim) esta envolvido em investigates continuas. Al- 
gumas das investigates realizadas pela Assuntos Especiais nas 
decadas de 50 e 60 trouxeram a luz algumas informagoes rela¬ 
cionadas aos Garou. Apesar disso, nos ultimos anos o departa- 
mennto de Assuntos Especiais vent decaindo significativamen- 
te em poder e em numero de membros. O FBI exige provas de 
atividades suspeitas antes que qualquer agao seja executada, e 
o departamento vent sofrendo de uma grande carencia de pro¬ 
vas. As provas circunstanciais de atividades de lobisomens 
sao abundantes, mas ate agora a Assuntos Especiais nao tern 
conseguido apoderar-se de uma prova tangivel. Ate agora. 

Acredita-se que a NSA mantenha um arquivo sobre even- 
tos sobrenaturais, mas os tratem como uma subclassificagao 
de terrorismo. A agencia ainda nao conseguiu fazer as cone- 
xoes necessarias para formar o quadro total. A NSA e uma 
gigantesca agencia de apuragao de fatos dedicada a seguranga 
nacional de uma perspectiva interna. A NSA investiga relato- 
rios policiais e noticias jornalisticas que contenham fatos inte- 
ressantes ou anomalos. A investigagao ocorre apenas depois 
que o computador, ou um pesquisador, repare em ocorrencias 
estranhas que possam ser relatadas. Caso a NSA viesse a de- 
duzir qualquer conexao relacionada aos garou, os recursos que 
a agencia poderia empregar seriam preocupantes. 

Oficial de Policia: Mais cedo ou mais tarde, os lobiso¬ 
mens acabam se vendo do outro lado da lei, seja devido a 
alguma besteira que cometeram ou ao sadismo do Narrador. 
A maioria dos tiras locais fazem suas patrulhas em carros de 
policia. Para pedir ajuda, eles so precisam fazer uma chamada 
de radio. Normalmente, de cinco a oito carros atendem a um 
chamado de emergencia em alguns minutos. Em emergences 
extremas, podem ser convocados mais 50 oficiais de policia 


num intervalo de dez minutos (pelo menos numa cidade). 

Criagao do personagem: Atributos: 7/5/3, Habilidades: 
15/9/3, Antecedentes; 7, Forga de Vontade: 5 

Atributos sugeridos: Os oficiais de policia possuem ni- 
vel dois em todos os Atributos, exceto nas Caracteristicas 
Fisicas, que sao classificadas em tres. 

Habilidades sugeridas: Prontidao 2, Lideranga 1, Briga 
2, Manha 1, Esquiva 2, Seguranga 3, Reparos 1, Armas de 
Fogo 3, Condugao 2, Armas Brancas 1, Furtividade 1, In¬ 
vestigagao 2, Burocracia 1, Computador 1, Direito 2, Pro- 
cedimento Policial 3 

Equipamento: Revolver leve, Pistola automatica leve, 
Espingarda da Policia, Cassetete, Algemas, Radio, Distinti- 
vo, Lanterna 

Detetive de Policia: Os detetives de policia sao chama- 
dos para as cenas dos assassinatos e de outros crimes de 
vulto. Eles sao os oficiais que irao se envolver nos assuntos 
de investigagao relacionados a certos raptos misteriosos (de 
jovens Garou para seus Rituais de Passagem...). 

Criagao do personagem: Atributos: 8/5/3, Habilidades 
17/9/3, Antecedentes 7, Forga de Vontade 7 

Habilidades sugeridas: Prontidao 3, Lideranga: 2, Briga 

2, Manha 4, Intimidagao 1, Esquiva 1, Seguranga 3, Con- 
serto 1, Armas de fogo 3, Condugao 2, Armas Brancas 1, 
Furtividade 1, Investigagao 4, Burocracia 1, Computador 1, 
Direito 2, Procedimento Policial 4, Labia 3, Ciencia 2 

Equipamento: Revolver leve, Pistola Automatica Leve, 
Algemas, Radio, Distintivo, Lanterna 

Agente do Governo: Esses personagens podem perten- 
cer ao FBI, a NSA, a CIA ou a qualquer outra agencia go- 
vernamental apropriada. Eles serao detentores de uma au- 
toridade consideravel. 

Criagao do personagem: Atributos 9/5/4, Habilidades 18/ 
10/6, Antecedentes 7, Forga de Vontade 8 

Habilidades sugeridas: Prontidao 3, Lideranga 3, Briga 

3, Representagao 1, Intimidagao 2, Esquiva 2, Labia 1. Es- 
portes 1, Seguranga 3, Armas de fogo 3, Condugao 3, Furti- 
vidade 3, Investigagao 4, Burocracia 2, Politica 1, Compu¬ 
tador 1, Direito 3, Procedimento Policial 5 

Equipamento: Revolver leve, Pistola Automatica Pesada, 
Metralhadora de mao, Radio, Camera de video, Laboratorio 
Forense, escuta portatil de telefone, Detector de mentiras por- 
tatil, Colete a prova de balas classe II, Oculos espelhados. 

Oficial de SWAT: Esses oficiais sao especialmente trei- 
nados com arrnas de alto poder de fogo e taticas militares. 
Se as coisas vierem a fugir do controle dos personagens, os 
oficiais da SWAT podem ser convocados. 

Criagao do personagem: Atributos: 8/5/3, Habilidades: 
15/9/3, Antecedentes: 7, Forga de Vontade: 6 

Habilidades sugeridas: Prontidao 3, Lideranga 2, Briga 
3, Labia 1, Esquiva 3, Seguranga 3, Conserto 2, Armas de 
fogo 4, Condugao 3, Armas Brancas 2, Furtividade 2, Inti¬ 
midagao 2, Direito 1, Procedimento Policial 3 

Equipamento: Pistola automatica leve, Metralhadora de 
mao, Radio, Megafone, Colete a prova de balas classe III, 
Ariete, Equipamento de arrombamento, Veiculo blindado. 
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Esses malditos parasitas que se agarram 
a cruz — pano e pele 

embebidos no sangne de homens — NAO no de Cristo! 

— Christian Death, “This is Heresy” 
E sabido que a Igreja Catolica Romana descobriu a exis- 
tencia dos Garou durante os anos da Inquisigao. Instituida 
em 1229, a Inquisigao dedicava-se a repreensao de diversas 
heresias que se espalhavam pela Europa. Parcialmente em 
resposta a ascengao da seita dos Cataros no sul da Franca e 
no nordeste da Italia, o Papa Inocencio IV aprovou em 1252 
o uso da tortura. 

Contam-se estorias de que as crengas dos Cataros eram 
apoiadas por muitos Parentes dos Garou, e que alguns deles 
cairam nas maos da Inquisigao quando seus confrades foram 
forgados a confessar suas heresias. Caso tenha sido assim que 
aconteceu, isso explicaria a escalada rapida das praticas tirani- 
cas de certos lideres da Inquisigao. Talvez eles tenham visto , 
com seus proprios olhos, provas do mal encarnado no mundo. 

Qualquer que seja a verdade por tras desses eventos 
durante o seculo XIII, todos os indicios levant a crer que 
certas facgoes dentro da igreja permanecem cientes da exis¬ 
tence dos Garou. Cientes e preocupadas. Ha rumores so- 
bre duas ordens dentro da Igreja que sao o foco dessas pre- 
ocupagoes. Na verdade, a Inquisigao continua existindo, 
ainda que nurna forma diferente e com outro norne. 

Hoje a Inquisigao e uma organizagao de eruditos e pes- 
quisadores do oculto, assim como a patrocinadora dos mai- 
ores cagadores de vampiros. Ernbora originalmente fosse 


apenas urn comite investigativo para heresias, tornou-se uma 
organizagao implacavel devotada a eliminagao e a tortura 
de indesejados, tradigao a qual nao renunciou inteiranren- 
te. Ernbora a Inquisigao nao seja rnais sustentada ou apoia- 
da pela Igreja, a rnaior parte de seus membros pertencem a 
Igreja Catolica. Ernbora tenham adotado urn novo nome, 
“Sociedade de Leopoldo”, e digam que estao interessados 
apenas em pesquisa (tern em seu poder muitos dos antigos 
registros), sao proeminentes entre os cagadores de vampi¬ 
ros, Garou e ate rnesrno rnagos! 

Cagador de Bruxas: Em geral os cagadores de bruxas 
sao agentes da Inquisigao, rnuitas vezes membros de uma 
das varias ordens sagradas. Tudo o que eles fazern, porent, e 
sent o conhecintento formal da Igreja. 

Criagao do personagent: Atributos 8/6/3, Habilidades 21/ 
12/7. Antecedentes 6, Forga de Vontade 10. 

Atributos Sugeridos: Assunta niveis de 2, exceto ent Inte- 
ligencia, que nornralnrente sera 3. A ntaioria dos cagadores de 
bruxas competentes possuent Atributos Fisicos elevados. 

Habilidades sugeridas: Prontidao 2, Enigmas 4, Etiqueta 
3, Expressao 2, Intinridagao 3, Investigagao 2, Linguistica 3, 
Medicina 3, Ocultisnro 3, Politica 2, Labia 2, Sobrevivencia 
1, Ciencia 1; muitos cagadores de bruxas possuem Briga 3, 
Esquiva 4, Annas de Fogo 4, Annas Brancas 3 e Furtivida- 
de 3. 

Equipanrento: Biblia, Cruz de prata, Medalha de Sao 
Inacio, Ornamentos, Manto. 






0 Arcano 

De uma pilha de volumes empoeirados, 

Peguei o do topo e o folheei 

Tremendo ao ler suas palavras curiossas 

Que pareciam guardar segredos apavorantes. 

— H.P. Lovecraft, Fungi from Yuggoth 
A formagao do Arcano data da mistica “Guerra das Ro¬ 
sas”, que ocorreu em torno de Paris na decada de 1800 (um 
conflito nao relacionado as guerras dos Baroes Ingleses). 
Uma guerra de palavras e forgas misticas estourou entre duas 
ordens rosacruzes. A batalha entre as ordens tomou-se um 
escandalo publico (e um entretenimento, que os jornais 
parisienses batizaram de “A Guerra das Rosas”) tao grande 
que muitos dos eruditos e praticantes mais brilhantes de 
ambos os grupos abandonaram suas ordens. Depois de redi- 
gir uma extensa constituigao, esses dissidentes juntaram-se 
para formar o Arcano. A ordem persiste ate os dias de hoje. 

Embora o Arcano aparentemente exista ha 100 anos, sua 
historia data de ainda antes. O aniago do Arcano consiste de 
um grupo que se autodenominou os “Monges Brancos”. Acre- 
dita-se que esses assim chamados Monges Brancos estivessem 
de algum modo envolvidos com a Inquisigao, tendo descober- 
to sobre os Garou nessa epoca. Contudo, nao niantem cone- 
xoes formais com a Inquisigao e nao participant de cagada as 
bruxas. O arcano estuda, mas nao destroi. 

O Arcano possui tres Fundagoes conhecidas — uma em 
Boston, outra em Paris e a terceira em Viena. Seus menr- 
bros, recrutados da nata da sociedade intelectual, dedicam- 
se mais a teoria que a pratica. Eles parecem devotados uni- 
camente a obtengao e ao estudo de informagoes relaciona- 
das ao oculto, dedicando-se mais ao passado que ao rnundo 
moderno. Alguns membros ja demonstraram certo interes- 
se pela atualidade, mas aparentemente esses membros — e 
o proprio Arcano — acreditam que os Garou estao extin- 
tos, se e que realmente existiram. Eles parecem mais inte- 
ressados em fenonrenos sobrenaturais de natureza rnenos 
tangivel: rnagia, milagres e assombragoes. 

Eruditos: Esses intelectuais estao envolvidos na coleta e 
na classificagao de todos tipos de assuntos paranormais, inclu- 
indo testemunhos de aparigoes de lobisomens. Eles nao estao 
interressandos em se confrontar violentamente com o sobre- 
natural, o que farao o maximo para evitar. Quando realizam 
trabalho de carnpo, os investigadores operant ent grupos de 
quatro para terenr testemunhas e ntaior seguranga. 

Criagao do Personagent: Atributos 9/6/3, Habilidades 15/ 
9/3, Antecedentes 7, Forga de Vontade 10 

Atributos Sugeridos: Assunta nivel 2 para todos, exceto 
Carisnta, Inteligencia e Manipulagao, que devem ser possu- 
idas ent nivel 3, ou ate 4. 

Habiliddaes Sugeridas: Condugao 1, Enigmas 3, Etique- 
ta 2, Expressao 2, Initinridagao 1, Investigagao 4, Lideranga 
4. Linguistica 4, Ocultisnto 4, Ciencia 3, Labia 2. Aqueles 
que executant rotineiramente trabalho de carnpo — foto- 
grafar fantasnras, coletar ectoplasma, ntedir energia “magi- 
ca” — costuntam possuir Prontidao 1, Medicina 1, Sobrevi- 
vencia 1. 

Equipamento: Automovel, “Instrumentos” diversos, Pa- 
nafernalia Investigativa. 


Outros Seres Sobrenaturais 

Vampiros 

Os vantpiros sao criaturas das cidades. Eles se alinien- 
tam da populagao das areas urbanas. Sao os ntaiores repon- 
saveis pelo crescimento desenfreado das metropoles. 

Os vampiros alintentanr-se de sangue huntano e extra- 
ent ntuitos poderes especiais dele. Urn vantpiro que tenha 
se alintentado recentemente de sangue costunta ser ntais 
forte e rapido que urn mortal. O nuntero de Pontos de San¬ 
gue relacionado abaixo leva esse fator ent consideragao. Urn 
vantpiro pode usar urn Ponto de Sangue para aunrentar urn 
Atributo Fisico ate 5 (e ocasionalnrente ntais) ou para curar 
urn Nivel de Vitalidade (exceto para danos causados por 
fogo, luz solar ou os dentes e as garras de entidades sobrena- 
turais, conto os Garou.) 

Dons: O nivel de Dons e o nivel total de Dons possui- 
dos por urn vantpiro. Esses Dons nao sao parecidos corn os 
dos Garou, porque os vantpiros nao possuent Gnose e Furia 
e portanto poucos elos corn o rnundo dos espiritos — sao 
apenas poderes equivalentes. Muitos poderes vantpiricos li- 
dam com o controle das nrentes dos nrortais (e dos Garou) 
e corn a corrupgao do proximo. 

Se voce estiver usando Vampiro: A Mascara, use as 
Disciplinas do livro ent vez dos Dons. 

Neofito: Esses sao vampiros que ainda nao alcangarant 
100 anos de idade. Eles sao os “adolescentes” da sociedade 
vampirica. Sao os vantpiros que os Garou tent ntais chance 
de encontrar. Sendo inexperientes, ntuitas vezes ignorant a 
existencia dos lobisontens. 

Criagao do personagent: Atributos: 7/5/3, Habilidades: 
13/9/3, Antecedentes: 7, Virtudes: 10, Forga de Vontade: 
7, Dons 2, Pontos de Sangue 10 

Atributos Sugeridos: Assunta niveis de 2 ent todos os 
Atributos. 

Habilidades Sugeridas: Prontidao 2, Esportes 1, Briga 2, 
Esquiva 1, Etiqueta 1, Expressao 1, Intinridagao 2, Annas 
Brancas 1, Ocultisnto 1, Furtividade 3, Manha 1, Labia 3 

Dons Sugeridos: Sentidos Agugados, Assontbro, Resis- 
tencia a Dor 

Equipamento: Roupas da Moda, Faca retratil, Oculos 
de sol 

Ancioes: Os ancioes sao os principes de seus reinos ur- 
banos e freqiientemente dominant a politica de unta cida- 
de. Os vantpiros ancioes possuent sangue forte por terenr 
sobrevivido de 300 a 1000 anos, e portanto, unra quantida- 
de consideravel de poderes inerentes. As caracterisicas vanr- 
piricas descritas abaixo representanr a variedade ocidental. 

Criagao do personagent: Atributos 10/7/5, Habilidades 
21/9/3, Antecedentes 12, Forga de Vontade 8, Dons 4, Pon¬ 
tos de Sangue 20 

Atributos Sugeridos: Assunta niveis de 4 nos Sociais, 3 
nos Mentais e 2 ent Atributos Fisicos. 

Habilidades Sugeridas: Prontidao 3, Esportes 1, Briga 2, 
Esquiva 3, Enigmas 2, Etiqueta 3, Expressao 1, Intinridagao 
4, Arnras Brancas 2, Ocultisnto 2, Furtividade 3, Manha 1, 
Labia 4 
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Dons Sugeridos: Sentidos Agugados, Assombro, Bla-bla- 
bla, Bloqueio Mental, Intposigao, Argumento Definitivo de 
Logic a 

Equipamento: Roupas Caras, mas Antiquadas, Oculos 
Escuros, Relogio de bolso, Espada 

Carnigais: Muitos vampiros criam carnigais. Isto se 
consegue conferindo a um mortal ou a um animal um pouco 
de sangue vampirico sent primeiro drenar a criatura de sua 
propria forga de vida. Como os carnigais sao essencialmente 
mortais, nao se confere a eles quaisquer estatisticas; use as 
estatisticas de animais ou humanos, talvez com um leve 
aumento nos Atributos Fisicos (especialmente Forga). 

Regras Especiais: Enquanto estiverem bebendo sangue 
vampirico regularmente, eles sao imortais. Porent, depois 
que ultrapassarem seu periodo de vida natural, os carnigais 
precisarao possuir sempre sangue vampirico em seus orga- 
nismos para nao envelhecer e morrer rapidamente — algu- 
mas vezes em dias, outras, em horas ou mesmo em minutos. 
Os Carnigais podem usar o sangue dentro deles da mesma 
forma que os vampiros (i.e., para aumentar suas estatisticas 
e sua cura). Assuma que os carnigais possuem de 1 a 10 
Pontos de Sangue, dependendo da generosidade de seu 
mestre. 

Maqos 

Nossos companheiros sao magos negros. 

— Carlos Castaneda, Historias de Poder 

Os magos sao humanos que aparentemente possuem o 
poder de moldar a realidade. Os usos que fazem de seus 
poderes variant de acordo com o rnago em questao, mas a 


maioria dos Garou desconfiam de todos eles. 

Muitos magos buscarn a “Quintessencia” da forga da 
criagao. Esta assirn chamada Quintessencia flui dos caern 
(que os magos chamam “Nodos”). Freqiientemente os ma- 
gos formant grupos de ataque para extrair dos sitios sagra- 
dos sua preciosa Qintessencia. Naturalmente, isto nao agrada 
aos Garou. 

Existe uma antpla variedade de facgoes de magos, e eles 
travanr uma guerra dissintulada contra a propria realidade, 
lutando por alguma coisa que chanram “Ascengao”. Certos 
ntagos, chantados Saqueadores, protegenr a Wyld; outros, 
chamados Nephandi, aparentemente servem a Wyrnt. Duas 
facgoes maiores, as Tradigoes e a Tecnocracia, sao conglo- 
nterados de diferentes grupos reunidos ent busca de urn pro- 
posito contunt; enquanto as Tradigoes procurant libertar a 
realidade e expandir os horizontes da nrente e do espirito 
humanos, a Tecnocracia luta para prender toda a realidade 
nunt padrao estatico e controlavel, unta rede da Weaver 
fiada para o bent contunt. 

A ntaioria dos Garou nao conhece ou se importa corn as 
divisoes entre os magos, ntas uns poucos lobisomens que 
conhecent os segredos da sociedade dos ntagos se aliarant 
aos ntagos Saqueadores ou Tradicionais. Duas especies de 
ntagos tradicionais, os Verbena e os Oniricos, sao particu- 
larnrente intimos dos Garou. Nao obstante, os ntagos geral- 
ntente sao tratados corn desconfianga, e sua ma reputagao 
geralmente e nterecida. 

Curiosantente, os magos parecent temer unta forga ntisti- 
ca chamada “Paradoxo”, na verdade urn tipo de eco da reali- 
dade, que linrita os efeitos da magia que els ousant usar. Devi- 
do ao Paradoxo, a magia dos ntagos tende a assuntir a fornta 
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de coincidences surpreendentes em vez de bolas de fogo ca- 
indo no centro da cidade. O Paradoxo e um nristerio para os 
Garou, que sao imunes aos seus efeitos; alguns Theurge espe- 
culam que a propria Gaia pune aqueles humanos orgulhosos 
que saem da linha com frequence, enquanto os outros Garou 
tern teorias mais prosaicas. Os Galliards contam grandes his- 
torias de magos dragados para o Abismo por terriveis espiritos 
do Paradoxo, ou explodindo devido ao acumulo de energia 
Paradoxal. Os Ragabash tem tentado descobrir como usar o 
Paradoxo para sua vantagem, mas apenas uns poucos Uktena 
e Andarilhos do Asfalto estao dispostos ou capazes de lidar 
com essa nranifestagao de poder da Weaver. 

Dons: Os magos possuem uma ampla variedade de po- 
deres. Usar os Dons para obter aproximadamente os efeitos 
da magia dos magos seria, na melhor das hipoteses, proble- 
nratico. O Narrador estaria dentro de seus direitos se sint- 
plesmente pedisse que um mago NPC causasse determina- 
dos efeitos dentro de uma ou duas areas de conhecimento. 
Esses efeitos teriam dificuldades entre 5 e 8; a eficacia da 
Magia dependeria de quantos sucessos sejant obtidos pelo 
mago — rnuito pouco com um sucesso, efeitos perceptiveis 
com dois, uma quantidade bent razoavel corn tres, grande 
exito corn quatro e urn resultado extraordinario corn cinco 
ou mais. A ntaioria das magicas nao inflige ferinrentos agra- 
vados, mas, a partir de tres sucessos, fogo, eletricidade, pra- 
ta e urn ataque poderoso de Quintessence pura indigent. 
De ao mago dois dados ou mais para testar isto, dependen- 
do do poder que ele tenha. 

Unta opgao: sinrplesnrente atribua ao ntago de 10 a 15 
Dons de Niveis Urn a Cinco. Se voce possuir Mago: A As- 
cengao, use ent seu lugar as Esferas e a Arete do livro. 


Iniciado: O ntago descrito abaixo e unta iniciado Tradici- 
onal da Ordent de Herntes, corn urn born dontinio ent ntagia e 
possuidor tanrbenr de algunt grau ent habilidades ntundanas. 

Criagao do Personagent: Atributos 9/6/4, Habilidades 20/ 
8/3, Antecedentes 10, Forga de Vontade 8, Paradas de Da- 
dos de Dons/magicas 12/5 

Atributos Sugeridos: Atributos 9/6/4, Habilidades 20/8/ 
3, Antecedentes 10, Forga de Vontade 8, Parada de Dados 
de Dons/Magicas 12/5 

Atributos Sugeridos: Assunta niveis de 2 ent Atributos 
Fisicos, 3 ent Sociais e 4 ent Mentais. 

Habilidades Sugeridas: Prontidao 2, Esquiva 2, Empatia 
2, Enigmas 3, Etiqueta 1, Linguistica 2, Arntas Brancas 2, 
Ocultisnto 4, Ritos (huntanos) 4, Labia 3 

Areas Sugeridas ent Conhecimento: Forgas (elententos), 
Espiritos (conto os Dons dos espiritos Garou) 

Equipanrento: Roupas Elegantes (ent estilo vagantente 
arcaico), Acessorios Rituais, Espada de Ferro Frio 

A ntaioria dos Magos possuent compatriotas poderosos 
ou algunt tipo de seguidores. 

Espectros 

Os Espectros sao sontbras escuras que habitant lugares 
esquecidos. A ntaioria dos Garou ja sentiu essas criaturas 
na periferia de suas consciences. Elas sao espiritos, ntas nao 
do tipo corn que os Garou estao fantiliarizados; sao os espi- 
ritos dos nrortos inquietos, e habitant nunta Untbra toda 
sua. Na verdade, poucos Dons Garou possibilitanr interagao 
corn essas criaturas espectrais. A Contunicagao Espiritual e 
o Sentido do Sobrenatural tem sido entpregados ocasional- 
nrente corn efeitos diversos, enquanto o Ritual da Invoca- 
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gao, o Ritual de Compromisso, o Comando Espiritual e o 
Chamado do Dever falham sempre. Dizem que os Silencio- 
sos compreendem a verdadeira natureza dos Espectros. De 
fato, correm rumores de que os ancioes da tribo possuem 
conhecimentos arcanos sobre os Espectros e podem entrar 
na Umbra sombria, sinistra e enevoada na qual habitant. 
Tantbem e dito que os Buracos do Inferno se conectam com 
o Submundo Sombrio e que alguns, se nao todos, os espec- 
tros sao aliados das crias da Wyrm. Alguns Dangarinos da 
Espiral Negra ja falaram sobre a Escuridao e sobre sua habi- 
Made em perambular pelas profundezas nebulosas. 

Os espectros nao entrant na Untbra Viva; eles sao inca- 
pazes de existir nela, de ntodo que os Garou os conhecent 
apenas por suas ntanifestagoes infreqiientes na Terra. Os 
espectros definitivamente nao sao espiritos de Gaia, ntas 
retent ntuitos segredos sobre os Reinos distantes. De vez ent 
quando eles parecent confusos e quietos; ent outras ocasi- 
oes, ntanfacos e arrogantes. 

Os espectros freqiientemente serao vistos guardando urn 
lugar especifico, nornralnrente unta area abandonada conto 
urn velho arntazent ou unta casa abandonada. Os Roedores 
de Ossos costuntant conhecer esses lugares “assontbrados”. 

Os Theurges avisant que esses seres do alent possuent 
poderes que lhes possibilitanr invadir a alnta de urn indivi- 
duo e assuntir controle de seu corpo. Os Uktena acreditanr 
que eles podent ser repelidos pelo simples uso de urn fosso 
de agua salgada e guizos. 

Ate hoje nenhunt Garou viu algunt ancestral seu manifes- 
tado como urn espectro. Na verdade, ntuitos apontant para a 
existencia de Vidas Passadas conto prova de que os ancestrais 
dos Garou se retiranr para urn local contunt de descanso. 

Os espectros podent ser usados pelos Narradores para 
acrescentar urn elenrento de horror aos seus jogos de Lobi- 
somem. Eles costunram ter coisas para dizer aos lobisontens 
e tentarao faze-los atender pequenos pedidos. Nent todos 
pertencenr a Wyrnt, entbora eles certamente paregant per- 
tencer: ntuitos ficant gratos pelas pequenas buscas que os 
Garou executant para eles. Alguns espectros sao afetados 
pelo Delirio no comego, entbora adquirant intunidade rapi- 
danrente. Alguns sao capazes de incitar os Garou ao frenesi. 

As Caracteristicas a seguir sao para urn espectro que se 
nranifestou no ntundo fisico. 

Atributos: 6/4/2. Habilidades: 10/6/2, Niveis de Vitali- 
dade: 7, Gnose 5, Furia 8, Forga de Vontade 8 

Poderes: Possessao (custo de 2 pontos de Gnose; teste a 
Forga de Vontade do Espectro contra a Forga de Vontade 
do alvo; a dificuldade e a Inteligencia do alvo + 3). Cada 
sucesso drena urn ponto de Forga de Vontade. Quando a 
Forga de Vontade tenrporaria de urn Garou desaparece, o 
ele fica possuido. O Ritual de Purificagao tent dentonstrado 
eficiencia ent expelir espectros de corpos huntanos. 

Corpo Sontbra: Os Espectros nao sao feridos por arntas 
contuns. Unta arnta de fetiche, conto unta adaga ritual, pode 
danifica-los. Quando urn espectro nao tiver mais niveis de 
Vitalidade ele desaparecera, destruido temporariamente. Nin- 
guent sabe precisanrente quanto tempo os espectros dentorant 
para voltarenr a se forntar no Mundo Inferior, ntas eles invari- 
avelmente retornant para se vingar daquele que os banirant. 


“Chanqetinqs" (Fadas) 

Ent tempos rentotos, as fadas, que ent sua ntaioria erant 
aliadas dos Fianna, abandonarant este ntundo. Durante os 
printeiros dias da Inquisigao, a maioria das fadas abandonou 
sua terra natal na Untbra Profunda, deixando para tras ape- 
nas os antigos Trods que usant para ligar os ntundos. Po- 
rent, ntuitas fadas ainda ficarant ent nosso ntundo; a ntedida 
que a Pelicula se torna ntais grossa, elas se esquecent quern 
sao e se tornant cada vez ntais ntundanas. Seu sangue dilui- 
se corn sangue huntano, e logo sua natureza nristica e es- 
quecida. Apenas alguntas fadas verdadeiras escaparant para 
territories antigos entbaixo das colinas (bolsoes secretos na 
Untbra) e nrantiveranr sua sociedade. Essas ultimas fadas 
chantant seus parentes quase nrortais de “changelings”, nonte 
que alude a antiga tradigao de substituir bebes huntanos por 
fadas. As verdadeiras fadas tentaram ajudar seus sentelhan- 
tes quase nrortais quando foi possivel, ntas os Trods para 
Arcadias estavam bloqueados, a divisa com a Terra do Ve- 
rao foi erguida e a Pelicula intpediu-as de escapar da dura 
realidade da Terra. 

Os Garou conhecent ntuitas dessas fadas e nutrenr sint- 
patia por elas; eles tantbem foranr expulsos de seus lares e 
das florestas. 

Os Sidhe da Terra estao ntudando e nao falarao corn os 
Garou sobre essas nrudangas. Varios Changelings tent ten- 
tado encontrar formas de retornar a Arcadia, e contado com 
a ajuda de Garou. 

Seguem-se alguntas caracterfsticas basicas de urn Chan¬ 
geling: 

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 13/9/5, Niveis de Vitali¬ 
dade: 7, Gnose 8, Furia 3, Forga de Vontade 5 

Poderes: As fadas possuent poderes baseados ent suas 
associagoes corn diversos conceitos e potenciais. Por exent- 
plo, unta fada aliada corn o Inverno teria poderes relativos 
ao frio, a neve e ao gelo, ntas tantbem seria capaz de conju- 
tar os poderes da Noite, das Estrelas e do Vento, porque 
eles sao conceitos relacionados. 

As fadas costuntant aparecer conto huntanos adolescen- 
tes ou ntuito idosos. Sao nobres, poderosas e sobrenaturais. 

Espiritos 

Os deuses estao aqui, se e que estao em alguma parte do 
mundo. 

— Algernon Blackwood, “The Willows” 

Seguem-se alguns exentplos de espiritos que os Garou 
encontranr corn freqiiencia, sejant antigaveis ou hostis. O 
Narrador deve ficar a vontade para criar qualquer espirito. 

Totens de Matifha 

O processo de se aliar a urn totem ou “adotar” urn, lent- 
bra ntais o processo de adogao de unta crianga que o desen- 
volvintento de unta antizade entre duas pessoas adultas. O 
totem sente urn elo corn o Garou e fala corn aqueles Garou 
que escolhent conto seus “Filhos”. O espirito que cuida das 
Criangas e urn Jaggling chantado de avatar de totem. 

Geralnrente, urn espirito de totem e urn Incarna. Os es- 
piritos de Totem costuntant ser espiritos de anintais, poden- 
do tantbem ser criaturas nritologicas, forgas elementais ou 
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outros tipos de espfritos. Os totens animais tambem sao 
chamados Pais Animais pelos lupinos (veja Espi'ritos dos 
Animais, adiante). Geralmente, todos os totens caem em 
uma entre tres categorias: Totens de Respeito, Totens de 
Guerra e Totens de Sabedoria. 

• Totens de Respeito: Sao espfritos ancestrais que se 
associaram com os maiores Garou. Ha muitos anos eles pro- 
porcionam conselhos de lideranga, assistencia diplomatica 
e outros tipos de auxflio. Eles sao conhecidos por empresta- 
rent sua vontade de ferro aos seus Filhos. 

• Totens de Guerra: Na maioria das vezes sao espfritos 
animais predadores e guerreiros ancestrais. Sao Totens de 
Furia, prestando auxflio aos Garou nas batalhas, em taticas 
e estrategias, e em exploragao. Talvez sejant urn pouco se- 
dentos de sangue dernais para obterem rnuito respeito da 
parte dos Garou corno urn todo, mas sao uteis em tempos 
de guerra. Sao conhecidos por emprestar sua Furia aos seus 
Filhos e os ajudarem na guerra. 

• Totens de Sabedoria: Sao totens selvagens, estranhos 
e espirituais, normalmente espfritos da natureza e forgas ele- 
mentais. Eles ensinam a muitos Garou mfsticos os segredos 
da magia, e ajudarn continuamente os Theurges dos Garou. 
Com freqiiencia esses totens sao vistos com certo desrespei- 
to, por serem imprevisfveis e dados a guardar segredos. Sao 
conhecidos por ensinarem magia a seus Filhos e por prote- 
ge-los espiritualmente. 

Custos de Antecendentes e 
Caracteristicas 

O Antecedente Totem permite que os personagens 
“comprem” urn espfrito de totem afiliado a sua matilha. O 
nurnero total de pontos de Antecedentes transferidos pelos 
personagens para o totem de matilha oferece a matilha uma 
Parada de pontos para gastar. Contudo, a matilha precisa 
primeiro gastar o Custo de Antecedentes do totem especffi- 
co que ela selecionou, e em seguida fornecer outras habili- 
dades ao totem. Para maiores informagoes, consulte Totem. 

Todas as Caracteristicas concedidas pelos totens sao con- 
feridas nunia base de uma por turno, e para apenas um mem¬ 
bra de matilha por vez (exceto por Renome), a nao ser que 
seja dito outra coisa. As Caracteristicas podem ser “passadas” 
de um membra da matilha para o outro. O portador atual do 
poder designa o proximo receptor. Todos os bonus de Atribu- 
tos ou Habilidades sao acrescidos a Parada de Dados do mem¬ 
bra da matilha para essa Caracterfstica, mesmo que o membra 
da matilha normalmente nao tenha pontos nessa Caracterfs¬ 
tica. Todos os bonus e penalidades de renome se aplicam ime- 
diatamente ao membra da matilha que escolheu o totem, a 
nao ser que o Narrador decida outra coisa. 

Cada totem possui um Dogma, uma ou mais regras que 
seus Filhos precisam seguir para permanecer nas gragas do 
totem. Os Garou que nao respeitarem o Dogma serao aban- 
donados pelo totem da matilha e precisarao passar por um 
Ritual de Contrigao para voltar as gragas do totem. E possf- 
vel que um totem venha a abandonar definitivamente uma 
matilha que viole com freqiiencia suas regras. 

Os totens de matilha, assim como outros espfritos alia- 
dos aos Garou, podem ensinar Dons aos seus Filhos. Os 


tipos de Dons que eles ensinam dependent de suas afilia- 
goes e de seus poderes. 

Segue-se uma lista de totens disponfveis e suas afiliagoes. 
Muitos desses totens tambem sao totens tribais. Os membros 
de uma tribo aliada ao totem nao adquirem as Caracteristicas 
relacionadas com cada totem. Esses bonus se aplicam apenas 
aqueles membros de matilha aliados a um avatar do totem. As 
tribos, por sua vez, se beneficiam atraves da sabedoria trans- 
rnitida e do patronato do totem: seus Dons tribais lhes sao 
ensinados originalmente por seu totem. 

Totens de Respeito 

Falcao 

Custo de Antecedentes: 5 

Nobre e corajoso, o Falcao voa alto e lidera todos os 
Garou. O Falcao inspira os coragoes dos Garou para que os 
lobisomens sejam criaturas fortes. Os Presas de Prata sao 
servidos pelo Falcao, que os ajuda a manter a comunicagao, 
e, portanto, a unidade. O Falcao e um totem altamente res- 
peitado, embora, devido aos rumores sobre os fracassos dos 
Presas de Prata, talvez nao seja mais tao respeitado quanto 
foi um dia. 

Caracteristicas: As matilhas escolhidas pelo Falcao po- 
dent reivindicar ate quatro pontos de Forga de Vontade por 
historia, e obter +3 para uma Parada de Dados de Fideran- 
ga. A honra de cada mentbro aumenta em um. Os Presas de 
Preata costumam considerar nobres as matilhas guiadas pelo 
Falcao, embora alguns irao despreza-las e considera-las ar- 
rogantes. 

Dogma: Os Filhos do Falcao jamais podem se dar ao luxo 
de perder Honra permanentemente. Se o fizerem, deverao cor- 
rigir esta discrepancia ou executar o Ritual de Contrigao e se 
redimir mergulhando nunta batalha impossivel contra um la- 
caio da Wyrm, desta forma cometendo efetivamente suicfdio. 

Aod TroOao 

Custo de Antecedentes: 7 

“O Trovao rege com um punho de Ferro e uma voz de 
Seda”, professa o antigo adagio. O Trovao e mais ternido 
que respeitado, embora seu lugar entre os Totens de Res- 
peito seja seguro. Seus corvos das tempestades tern olhos 
por toda parte, e raramente e ele mesmo quern escolhe uma 
matilha. Em vez de submeter um avatar de totem a matilha, 
ele envia um deseus Corvos das Tempestades para cuidar 
de seus Filhos. O Trovao ensina paciencia, engenhosidade, 
sutileza e estrategia aos seus escolhidos. 

Caracteristicas: As matilhas escolhidas pelo Trovao 
podem usar cinco pontos extras de Forga de Vontade a cada 
historia, e obter +3 nurna Parada de Dados de Etiqueta. 
Pouqufssimas pessoas acreditarao nelas, mas os membros 
da matilha poderao ganhar +2 numa Parada de Dados de 
Intimidagao conjurando Trovao. Cada membra de matilha 
adquire um ponto de Honra. Os Senhores das Sombras irao 
querer se manter constantemente informados sobre o que 
as matilhas do Avo Trovao estao fazendo. 

Dogma: Os Filhos do Trovao normalmente nao dizem a 
verdade aqueles que eles nao respeitam. Eles jamais respei- 
tam aqueles a quern dominant. 


260 


Lobisomem: O Apocalipse 






Peqaso 

Custo de Antecedentes: 4 

Embora este totem esteja associado aos Furias Negras, ele 
tambem e conhecido pelo poder em suas asas e pela nobreza 
que transpira. Pegaso volta a maior parte de sua preocupagao 
para os lugares sagrados, sempre procurando protege-los. De- 
vido a rixa entre os Cria de Fenris e os Furias Negras, Pegaso 
nao adotara uma matilha que tenha um Cria nela. Pegaso 
costuma ser representado por um cavalo negro e alado com 
olhos igneos. Ele controla o elemento Ar e pode ensinar aos 
seu Filhos os Dons associados as viagens aereas. 

Caracteristicas: As matilhas escolhidas por Pegaso po- 
dent invocar tres pontos extras de Forga de Vontade a cada 
historia, e obter +3 na Parada de Dados de Empatia com 
Animais. Cada membro de matilha adquire dois pontos de 
Honra. Os Furias Negras sempre demonstrarao boa vonta- 
de para com eles. 

Dogma: Os Filhos de Pegaso precisam sempre ajudar as 
ferneas de todas as especias, especialmente as jovens. 

CerOo 

Custo de Antecedentes: 4 

O mestre da Cagada Selvagem, o grande Cervo e a re- 
presentagao do poder viril da natureza. Mais velho que os 
Garou, ele e um totem muito antigo, que representa um dos 
aspectos fundamentals da vida. O Cervo ensina aos Garou 
sua afinidade com a natureza, tendo provavelmente sido 
fundamental para a extingao do Impergium. Tambem e as- 
sociado a virilidade. O Cervo ocasionalmente aparece a 
Garou perdidos, conduzindo-os para longe do perigo ou aju- 


dando-os em crises. 

Caracteristicas: As matilhas escolhidas pelo Cervo po- 
dem invocar tres pontos de Forga de Vontade extras por his¬ 
toria, e adquirir + 3 numa Parada de Dados de sobrevivencia. 
Cada membro de matilha adquire tres pontos de Honra. 

Os Fianna, e tambem as fadas, sempre demonstrarao 
boa vontade para com eles. 

Dogma: Os Filhos do Cervo precisam sempre prestar 
ajuda as fadas ou a seus parentes. 

Totems da Guerra 
Urso 

Custo de Antecedentes: 5 

Na guerra, o Grande Urso e um guerreiro feroz, mas em 
tempos de paz, e muito sabio. Ele e o ancestral dos curan- 
deiros e mestres de ritual, velho e conhecedor dos misterios 
do Vale de Gaia (a Terra). Porem, nao e bem visto pelos 
Garou, porque eles nao confiam nos filhos verdadeiros dele, 
os Gurahl (homens-ursos). 

Caracteristicas: Os Filhos do Urso adquirem +3 numa 
Parada de Medicina e a habilidade de hibernar ate tres ure¬ 
ses por vez sent precisar de cornida ou bebida. O Atributo 
Forga de cada membro da matilha e elevado em um, e cada 
membro pode usar o Dom Toque da Mae uma vez por dia. 

Contudo, todos os membros de uma matilha que tenharn 
escolhido Urso perdern cinco pontos temporaries de Honra 
(se tiverem algurn) e precisam subtrair um de todos os prerni- 
os de Honra que recebam, o que lhes dificulta aumentar sua 
Honra. Os homens-ursos demonstram boa vontade para com 
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os Garou deste totem, bent como certas tribos indfgenas. 

Dogma: O Urso nada pede aos seus Filhos Garou, por- 
que sabe que eles ja estao sacrificando muita coisa simples- 
mente por se afiliarem a ele. 

Coiote 

Custo de Antecedentes: 7 

O Coiote e o trapaceiro. Ele e selvagem e imprevisivel 
— e o fora da lei. E a sombra nas florestas. E a raiz na qual 
ate o lobo mais poderoso tropega. O uivo do Coiote atinge a 
lua e a chama para dangar. Ele e um grande guerreiro, um 
mestre da fraude e da trapaga. 

Caracteristicas: O Coiote confere aos seus Filhos +3 
para uma Parada de Dados de Furtividade, +1 em Sobrevi- 
vencia, +3 em Manha, + 1 em Labia. Ele sempre possui a 
capacidade de encontrar seu companheiro de matilha este- 
ja onde estiver, automaticamente (esta habilidade extra nao 
pode ser adquirida separadamente). 

Contudo, os Garou nao o consideram um totem especi- 
almente sabio. Cada membro da matilha subtrai um de quais- 
quer premios de Sabedoria recebidos. A responsabilidade 
por toda sorte de problemas e confusoes e atribuida a mati- 
lha, seja ela culpada ou nao. O Coiote e um totem muito 
poderoso para se ter, mas muito dificil. O tedio, porem, ja¬ 
mais sera um problema para a matilha. 

Dogma: O Coiote nao limita seus Filhos. 

Fenris 

Custo de Antecedentes: 5 

Fenris era o temido Deus-Lobo dos antigos nordicos. As 
lendas nao estao longe da verdade: sanguinario, poderoso e 
forte, ele nao espera benevolencia e nao concede nenhuma. 
A sua trilha e a do guerreiro. Fenris escolhe apenas mati- 
lhas guerreiras. 

Caracteristicas: O patronato dos Fenris oferece um pon- 
to adicional a matilha no Atributo Fisico (Destreza, Forga 
ou Vigor — a escolha dos membros individual da matilha), 
mesmo se isso aumentar o Atributo acima de 5. Cada mem¬ 
bro da matilha ganha dois pontos de Gloria. Os Cria de 
Fenris respeitarao a matilha um pouco mais e sempre con- 
vidarao seus membros para cagadas selvagens e freneticas. 

Dogma: Os Fenris exigent que seus Filhos jamais per- 
cam uma oportunidade de luta. 

Grifo 

Custo de Antecedentes: 4 

Faminto, sempre faminto, o Grifo mata com garras velo- 
zes e se alimenta de seu inimigos caidos. Ele protege as regi- 
oes selvagens da dominagao do homem e representa os po- 
deres mais primais e animalisticos. 

Caracteristicas: Cagador agil, o Grifo concede + 3 a uma 
Parada de Prontidao. Alem disso,cada membro da matilha pode 
se comunicar diretamente com todas as aves de rapina sent a 
necessidade de um Dom especial. Cada membro da matilha 
ganha dois pontos de Gloria. Os Garras Vermelhas reconhe- 
cem os devotos do Grifo como almas irmas. 

Dogma: O Grifo requer que seus filhos nao se associem 
com os humanos e apenas raramente adota um Garou ho- 
minideo como seu Filho. 


Rato 

Custo de Antecedentes: 5 

Silencioso, rapido e habilidoso, o Rato e um mestre da 
guerrilha, sobrevivencia e camuflagem, e conhece bem a 
verdade daquele velho ditado, “A seguranga esta na quan- 
tidade”. O Rato ensinou essas virtudes a muitos Garou, sendo 
ele mesmo muito violento ao ser encurralado. 

Caracteristicas: As matilhas escolhidas pelo Rato rece- 
bem ate cinco pontos de Forga de Vontade por historia, e 
aprendem a melhor forma de moder um inimigo, subtrain- 
do um ponto das dificuldades de todos os testes de mordida. 
Os Filhos do Rato tambem subtraem um ponto das dificul¬ 
dades para permanecer esgueirado ou quieto. Cada mem¬ 
bro de matilha ganha um ponto de Sabedoria. Os Roedores 
de Ossos ajudarao os Filhos do Rato tanto quanto puderem, 
mas geralment nao arriscarao suas vidas por eles. 

Dogma: O Rato pede aos seus Filhos que jamais matem 
animais nocivos. 

Wendiqo 

Custo de Antecedentes: 7 

O Wendigo e a fera da neve e do gelo, o saqueador do 
norte gelado. E um espirito canibal, que devora os coragoes 
dos inimigos, mas que esta integrado demais a vida selva- 
gem para ser corrompido pela Wyrm. O Wendigo ensina os 
Garou como usar as taticas selvagens da tempestade num 
numa batalha. Ele tambem os ensina como domar o rancor 
frio dentro deles, transformando-o em furia assassina. 

Caracteristicas: Cada membro de matilha adquire cinco 
pontos de Furia por historia, a despeito de seu verdadeiro ni- 
vel de Furia; portanto, os Filhos dos Wendigo podem ter mais 
pontos de Furia para gastar do que os seus niveis permitiriam. 
Cada membro de matilha tambem adquire dois pontos de Glo¬ 
ria. A tribo Wendigo nao confia automaticamente nos Filhos 
do Wendigo. O Wendigo costuma ser muito selvagem e im¬ 
previsivel para poder julgar com imparcialidade. 

Dogma: O Wendigo pede aos seus Filhos que sempre 
ajudem os indfgenas com problemas. 

To tens da Sabedoria 

Quimera 

Custos de Antecedentes: 5 

A Quimera e a Femea das Muitas Faces, a Dama dos 
Espelhos, a Perpetua Metamorfa. Ela e a guardia misteriosa 
dos sonhos, e e portahnto a dama dos Enigmas e da sabedo- 
ria interior. 

Caracteristicas: A Quimera confere aos seus Filhos a 
habilidade de se disfargarem como alguma coisa ou alguem 
diferente quando eles estao na Umbra (teste Gnose; dificul- 
dade 7). A matilha ganha +3 em uma Parada de Enigmas e 
+1 em Percepgao. Cada membro da matilha subtrai dois de 
todas as dificuldades que envolvam charadas, enigmas, des- 
cobrir coisas ou interpretar sonhos. Os Portadores da Luz 
notarao a afiliagao da matilha, mas isto nao afeta necessari- 
amente sua opiniao sobre eles. 

Dogma: A Quimera nao limita seus Filhos, mas nao ira 
visita-los se nao buscarem iluminagao. 
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Barata 

Custo de Antecedentes: 6 

Barata e rapida, vigorosa, incrivelmente adaptavel. Em- 
bora seja mais antigo que se possa imaginar, e um totem da 
era moderna. Seus Parentes correm atraves de cada esquina 
da cidade, infiltrando'Se em cada recanto e fenda. 

Caracteristicas: A Cria da Barata adquire a habilidade 
de Espiar da Umbra em fluxo de dados e atraves de cone- 
xoes eletricas; ou seja, os membros de matilha podem en- 
trar na Umbra, fazer um teste de Gnose, e ver dados arnra- 
zenados ou que estejam fluindo num cabo de computador. 
Cada membro de matilha protegido pela Barata subtrai dois 
de todas as dificuldades envolvendo computadores, eletri- 
cidade e ciencia (incluindo Reparos). Eles ganham + 3 em 
todos os testes para ativar Dons que afetem tecnologia. 

Dogma: Barata pede que a matilha poupe todos os seus 
parentes. 



Dana 


Custo de Antecedentes: 8 

Dana e um totem poderoso dos antigos Celtas. Normal- 
mente considerada um espirito de fada, Dana e na verdade o 
espirito de uma mulher sabia. Sendo um totem muito dificil 
de se alcangar, Dana nao se revela com freqiiencia aos Garou. 
Na verdade, nao sao muitos os Garou que a conhecem. 

Caracteristicas: Dana confere aos seus Filhos uma Ter- 
ceira Visao atraves do Dom Pulso do Invisivel. Suas mati- 
lhas adquirem a habilidade de encantar os ouvintes atraves 
de cangoes ou uivos (Manipulagao + Atuagao; dificuldade 
8); os efeitos cabem ao Narrador. Alenr disso, a matilha 
adquire Vida Passada 3; esta nao e uma afinidade autentica 
com ancestrais Garou, mas uma capacidade em aprender 
conhecimentos e culturas antigas mediante o acesso a me- 
nrorias primais. Todos os Fianna e fadas reconhecerao e pres- 
tarao honras aos Filhos de Dana. 

Dogma: Dana pede aos seus Filhos que realizem assem¬ 
blers em sua honra durante os solsticios e os equinocios. 

Coruja 

Custo de Antecedentes: 6 

Coruja e silenciosa e veloz. A noite, ela reina. Coruja 
representa os conhecimentos antigos recolhidos nos reces- 
sos mais profundos da noite. Coruja tambem esta associada 
aos segredos da rnorte e da Umbra Negra; certas tribos de 
Americanos Nativos acreditam que as corujas sejant fantas- 
ntas vingativos. 

Caracteristicas: Coruja concede ajuda silenciosa aos seus 
Filhos, frequentenrente conferindo-lhes prentonigoes de peri- 
gos e levando-os a lugares nristicos esquecidos (a criterio do 
Narrador). Coruja confere asas aos seus filhos quando entrant 
na Untbra, perntitindo que eles voent de urn lugar para outro. 
Os Filhos da Coruja subtraenr dois de todas as dificuldades 
que envolvant furtividade, silencio ou quietude. A matilha 
recebe tres dados adicionais ao usar qualquer Dorn que envol- 
va ar, viagent, nrovinrento ou escuridao. Cada ntentbro da 
matilha ganha dois pontos de Sabedoria. Os Silenciosos fre¬ 
quentenrente surgent aparentemente do nada para ajudar a 
matilha quando ela esta ent perigo. Os Filhos do Rato nao se 
dao bent corn os Filhos da Coruja, devido aos seus totens esta- 


rem pernranrentenrente ent conflito. 

Dogma: Coruja pede a sua matilha que deixe sacrificios 
de aninrias para ela nas florestas, na fornta de pequenos ani- 
ntais engaiolados ou antarrados. 

Uktena 

Custo de Antecedentes: 6 

O Uktena e urn antigo e poderoso espirito da agua corn 
a aparencia de unta serpente e de urn punta. Poucos espiri- 
tos conhecent e compreendem tantos segredos do oculto 
quanto os Uktena. 

Caracteristicas: Os Uktena cercant todos seus filhos corn 
urn canrpo protetor quando eles entrant na Untbra. Este 
campo protetor acrescenta tres dados aos seus testes de ab- 
sorgao. Cada ntentbro da matilha sob a protegao dos Ukte- 
na aprende conhecimentos secretos, obtendo dois pontos 
extras de experiencia a cada historia que podem ser aplica- 
dos apenas no aprendizado de Enigmas , Ocultismo, Ritu- 
ais, Dons ou outros conhecimentos nristicos. 

A associagao da matilha corn o Uktena gera desconfian- 
gas nos outros Garou. Os graus de dificuldade dos testes 
Sociais sao aumentados ent urn quando se interage corn 
outros Garou (exceto, naturalmente, corn os Garou Ukte¬ 
na). Cada membro da matilha adquire dois pontos de Sabe¬ 
doria. Os Garou da tribo dos Uktena tratarao a matilha conto 
prinros perdidos. 

Dogma: O Uktena pede aos seus Filhos que recuperent 
conhecimentos perdidos, lugares, aninrais e objetos das gar- 
ras dos lacaios da Wyrnr (esta definigao frequentenrente 
inclui magos e quase sempre vanrpiro, do cla Trenrere). 
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Uniocornio 

Custo de Antecedentes: 7 

O Unicomio e puro, poderoso, forte e sabio. E um to- 
tem de paz, harmonia e cura. Ele representa a conrpreensao 
pura e o amor imaculado de Gaia, e estende esta bengao a 
todos os seus Filhos. 

Caracteristicas: Os Filhos do Unicomio adquirem sua 
velocidade na Umbra, movendo-se ao dobro da velocidade 
normal por suas paisagens sombrias. Os Filhos do Unicor- 
nio subtraem dois pontos de todas as dificuldades que en- 
volvam cura e empatia, mas somam dois pontos a todas as 
dificuldades para ferir ou prejudicar outro Garou (pelo me- 
nos aqueles que nao pertenganr a Wyrm). Eles adquirem 
tres dados adicionais quando usam Dons que envolvam paz, 
cura, forga e protegao. Cada membro da matilha adquire 
tres pontos de Sabedoria. Os Filhos de Gaia sempre ajuda- 
rao a matilha, e ocasionalmente poderao lutar ao seu lado. 

Dogma: O Unicomio pede aos seus Filhos que ajudem 
e protejam os fracos, desamparados e explorados, mas nao a 
ponto de ajudar tanrbem a Wyrm. 

Existent rnuitos outros totens, mas os descritos acirna 
sao aqueles rnais familiares aos Garou. 

Naturais 

Estes espiritos da natureza das regioes selvagens sao en- 
contrados com rnais freqiiencia ern Clareiras, os locais den- 
tro da Umbra no qual eles se reproduzem. Muitos naturais 
sao espiritos de hornens e animais rnortos, enquanto outros 
sao gerados a partir da significance especial ou da beleza de 
uma determinada localidade. 

Nos dias ern que os Jardins de Gaia cobriam a rnaior 
parte da Umbra Rasa, todos os rios e arvores poderiam ter 
espiritos. Agora a Umbra esta quase toda desmatada, e ape- 
nas uns poucos lugares possuem espiritos. 

Espiritos Animais 

Os Garou freqiientemente interagem com os espiritos 
dos animais, seja para aprender Dons com eles ou para des- 
culpar-se com eles depois de cagar seus parentes ou sua co- 
rnida. Os espiritos animais sao aprecidos com seus analogos 
fisicos, mas eles costumam ter um poder que ensinam ao 
Garou — por exemplo, um rato-calunga que possa ensinar 
um Garou a escavar ou um coelho que possa ensinar um 
Garou a saltar. Veja Dons, para maiores informagoes sobre 
quais espiritos animais ensinam Dons. 

A grande variedade de espiritos animais impede sua ca- 
tegorizagao, e os Garou acreditam que muitos espiritos que 
existiam antes desapareceram juntamente com seus analo- 
gos animais. Os Garou acreditam que todos os espiritos ani- 
rnias Jaggling e Gaffling sao aliados de seus Totens Incarna 
patronos, os quais os lupinos chamarn Pais Animais. Os Pais 
Animais, assirn dizern os lupinos, regulam as populagoes ter- 
restres de animais. Se eles forern desrespeitados ou insulta- 
dos, impedirao novos nascimentos de seus parentes no mun- 
do fisico. Pode ser desastroso para os lobos se o Incarna for 
desrespeitado por Caribu ou Gamo. A extingao dessas espe- 
cies causaria forne entre os poucos lobos que ainda existent 
no ntundo. Dizern que os Pais Anintais vivent ent tocas ent 
algunta parte perto da Untbra Rasa. 


Abaixo estao alguns exentplos de Gafflings de espiritos 
anintais: 

• Cobra 

Forga de Vontade 5, Furia 6, Gnose 8, Poder 20 
Encantos: Olhar Paralizante (Custo 1; conto no Dorn dos 
Senhores das Sontbras) 

• Coruja 

Forga de Vontade 7, Furia 4, Gnose 6. Poder 20 
Encantos: Sentido de Orientagao, Materializar 

• Falcao 

Forga de Vontade 10, Furia 6, Gnose 5, Poder 25 
Encantos: Sentido de Orientagao, Assontbro (Custo 1; conto 
no Dorn dos Presas de Prata) 

Filhos das Clareiras 

Os Filhos das Clareiras sao espiritos das arvores, as ver- 
dadeiras alntas das arvores. Eles nrantenr a fornta fisica da 
arvore, ntas na Untbra podent ser vistos conto figuras de luz, 
envoltas ent ntantos e adorntecidas dentro da arvore. Seus 
rostos gentis e sabios vigiant cuidadosanrente as cercanias, e 
seus olhos verdes observant os transeuntes. 

A fornta espiritual de urn Filho da Clareira depende prim 
cipalnrente da localizagao fisica de sua arvore. Se ela ficar 
ao lado de unta estrada nrovinrentada, o espirito-arvore es- 
tara Contanrinado pela Wyrnt e talvez haja teias padrao 
pendendo de seus galhos. Nas regioes selvagens os espiritos 
tem unta aparencia ntagnifica e ntajestosa. 

Os Filhos da Clareira costunranr ser Gafflings ou Jagglings, 
entbora alguns extremamente velhos ou poderosos possant 
ser Incarna (costunranr ser associados a arvores antigas e 
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sao chamados de Reis dos Carvalhos). 

Forga de Vontade 7, Furia 3, Gnose 8, Poder: variavel 
(20 para uma arvore nova , 80+ para uma sequoia ancia). 

Encantos: Sentido de Orientagao, Eliminar Praga de 
Plantas, Sentido Florestal 

Lunas 

Os lunas sao Jagglings de Luna. Eles aparecem como 
fios de luz cercados por auras azuis e douradas. Grandes 
amigos dos Garou, eles se comunicam empaticamente, mu- 
dando para varias formas enquanto comungam silenciosa- 
mente com outro espirito. Este movimento se torna cada 
vez mais instavel durante a lua crescente. O conrportanren- 
to desses lunas muda drasticamente de acordo com a fase 
da lua. Como sua senhora, eles sao suscetiveis a loucura 
lunar durante a lua cheia. 

Os lunas possuem o poder de abrir qualquer Ponte da 
Lua, se assim o quiserem. Eles ocasionalmente executant 
este servigo para o garou que seja bent sucedido ao fazer a 
solicitagao — ntediante unta taxa. Porent, caso o Luna este- 
ja sofrendo de loucura, nao havera nenhuma garantia de 
que o espirito enviara o viajante para onde este deseje ir. 

Forga de Vontade 8, Furia 4 (durante a lua cheia), Gno- 
se 7, Poder 35 

Encantos: Sentido de Orientagao, Abrir Ponte da Lua 
(Custo 5), Refornta 



Cort/os das Tempestades 

Os Corvos das Tempestades sao os espiritos servos do 
Avo Trovao, totem dos Senhores das Sontbras. Na ntaioria 
das vezes eles sao Jagglings, entbora possant tanrbenr apare- 
cer conto avatares de totem de nratilha. Eles se nrantenr 
permanentemente conectados corn Trovao, afinal sao os seus 
olhos e ouvidos. 

Forga de Vontade 9, Furia 7, Gnose 6, Poder 35 
Encantos: Sentido de Orientagao, Criar Vento, Rastrear 

0 Wendigo 

Sendo o avatar do proprio grande Wendigo, esta criatu- 
ra aparece conto urn huntanoide deforntado de pele azulada 
e dotado de garras, presas, olhos flantejantes e tocos pared- 
dos corn cascos no lugar dos pes, O Wendigo pode correr a 
ate 80 quilometros por hora atraves do ceu. O Wendigo 
ocasionalmente e convocado pelos Garou para realizar ntis- 
soes de vinganga; ele ira rastrear sua presa, dilacera-la e 
comer o seu coragao. Ele pode ser convocado ntediante o 
uso do Dorn Wendigo de Conjuragao do Espirito Canibal. 

Forga de Vontade 7, Furia 10, Gnose 3, Poder 45 

Encantos: Criar Vento, Congelar, Sopro Congelante, 
Dardos de Gelo, Materializar (custo de Poder 30, Forga 6, 
Destreza 6, Vigor 6, Briga 5, Esquiva 1, Garras: Forga + 2, 
Presas: Forga +1, Vitalidade: 12), Rastrear. 

A Cagada Set (/age m 

A nranifestagao da vinganga do Gamo, a Cagada ocasi- 
onalnrente e convocada pelos Fianna para conrbater as pio- 
res ameagas da Wyrnt. Porem, fazer isso e nruito perigoso: a 
cagada e unta personificagao da raiva e da furia do Garou, e 
aqueles que participam do flagelo tambenr podem ser con- 
suntidos por ela. 


A Cagada e conrposta de energia espiritual ent estado 
bruto. Se ela for “nrorta”, ira apenas se dissipar ntais uma 
vez para a Untbra, para reaparecer se for convocada de novo. 

• O Cagador: O Cagador aparece conto urn hontem corn 
chifres de ganto acontpanhado por unta matilha de caes. O 
Cagador e um poderosos Jaggling a sevigo do Gamo. 

Forga de Vontade 10, Furia 10, Gnose 5, Poder 60 

Encantos: Sentido de Orientagao, Arntadura, Materia- 
lizar (Custo de Poder 28); Forga 6, Destreza 6, Vitalidade 6, 
Briga 5, Esquiva 1, Langa: Forga + 3, Vitalidade: 10), Ras- 
trear 

• Os caes de caga: Costunra haver 10 caes de caga. 
Eles podent correr tao rapido quando urn Garou na fornta 
lupina. Os caes de caga sao Gafflings servos do Cagador. 

Forga de Vontade 6, Furia 7, Gnose 2, Poder 28 

Encantos: Sentido de Orientagao, Materializar (custo 
de Poder 16; Forga 4, Destreza 4, Vitalidade 4, Luta corpo¬ 
ral 4, Mordida: Forga +1, Vitalidade: 7), Rastrear 

Espiritos Ancestrais 

Os Garou mantem conexoes corn aqueles que vierant an¬ 
tes deles, ntesnto quanndo eles se encontranr alent do veu da 
nrorte. Os Garou acreditanr que seus ancestrais ainda existent 
no ntundo espirituial, prontos para ajudar seus descendentes, 
inspirando-os corn sua sabedoria e coragem. Urn Garou que 
possua Antecedentes de Vidas Passadas pode realnrente con- 
vocar seus ancestrais para possui-lo e agir em conjunto corn 
ele no nronrento presente. Esses espiritos ancestrais podent 
ser encontrados corn freqiiencia nos 13 Reinos Proxintos na 
Untbra (veja Capitulo Sete: O Mundo Espiritual). 
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Ha uma controversia entre os Theurges quanto a verda- 
deira natureza desses espiritos; alguns acreditam que eles 
sejant realmente espfritos dos rnortos, enquanto outros ar- 
gumentam que eles sejam simplesmente sombras, restos efe- 
rneros de memorias, e que os verdadeiros espfritos resident 
no utero de Gaia, esperendo para renascer. A ntaioria dos 
Garou acredita nunta contbinagao das duas hipoteses: que 
os rnortos deixarant urn pouco de si para tras corn o fint de 
ajudar seus descendentes, entbora seus eus verdadeiros te- 
nhant re tornado para Gaia. 

Ocasionalnrente, os espfritos ancestrais dos huntanos 
podent ser encontrados , principalnrente aqueles pertencen- 
tes a xantas de Parentes. Esses espfritos ocasionalnrente po- 
dent ser convocados para ensinar Dons da raga hontinidea. 

Os Espiritos Ancestrais variant enornrenrente ent pode- 
res e habilidades, dependendo do seu poder diante da ntor- 
te. O que se segue e unra anrostra de espirito dos Garou: 

Forga de Vontade 6, Furia 8, Gnose 7, Poder 30 

Encantos: Segundo seus Dons tribais. Os Filhos de Gaia 
podem possuir o Encanto de Cura, enquanto os Andarilhos 
do Asfalto podent possuir Encantos senrelhantes aos de urn 
elemental da eletricidade. 

Elementais 

Esses espiritos sao nranifestagoes dos elenrentos — os 
tijolos de Gaia e de toda a vida. Nos ultinros anos, o concei- 
to classico dos quatro elenrentos de ar, fogo, terra e agua 
foranr substituidos pela descoberta de unra variedade de ele- 
nrentais diferentes. De fato, nos dontinios urbanos, os espi- 
ritos do vidro, nretal e plastico tern sido contactados por 
alguns Andarilhos do Asfalto. O nivel de poder dos ele- 
nrentais varia nruito. Alguns nao sao nrais do que Gafflings, 
enquanto outros sao tao poderosos quanto qualquer Incar- 
na. Seguenr-se exenrplos de elenrentais ntenores que podent 
ser contactados por Garou Theurges. 

Elemental do Ar 

Forga de Vontade 3, Furia 8, Gnose 7, Poder 40 

Encantos: Sentido de Orientagao, Criar Vento, Refor- 
nrar, Flutuar 

Elemental da Terra 

Forga de Vontade 10, Furia 4, Gnose 5, Poder 40 

Encantos: Sentido de Orientagao, Arnradura, Materia- 
lizar, Provocar Unrbranroto 

Elemental do Fogo 

Forga de Vontade 5, Furia 10, Gnose 5, Poder 30 

Encantos: Sentido de Orientagao, Rajada de Chamas, 
Criar Chamas 

Elemental da Agua 

Forga de Vontade 6, Furia 4, Gnose 10, Poder 30 

Encantos: Sentido de Orientagao, Elinrinar Contanri- 
nagao, Inundar, Curar 

Elemental da Eletricidade 

Forga de Vontade 4, Furia 7, Gnose 5, Poder 40 

Encantos: Sentido de Orientagao, Controle de Siste- 
mas Eletricos, Langar Raios, Curtos Circuitos 
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Elemental do Vidro 

Forga de Vontade 4, Furia 7, Gnose 7, Poder 45 
Encantos: Materializar, Estilhagar Vidro, Langar vidro 

Espiritos Atomicos 

Sao espiritos que dangarn nas chamas atomicas. Eles nao 
sao radiagao (isso cabe a Wyrm), mas reagao pura. Contudo, 
conhecem muita coisa sobre a Wyrm e a estrutura basica do 
universo, porque ja existiam no Comego de Todas as Coisas. 
As vezes os Andarilhos do Asfalto os consultam, e um espirito 
atomico sempre respondera as perguntas dos mortais, mas 
apenas se estes o ajudarem antes — muitas vezes detonando o 
ciclotron no qual ele se encontra aprisionado. 

Forga de Vontade 10, Furia 5, Gnose 10, Forga 40 + 
(ate 100 no ponto de impacto de uma explosao de 100 me¬ 
gatons) 

Encantos: Sentido de Orientagao, Romper Realidade, 
Materializar, Reformar, Solidificar Realidade 

Rajada Atomica: O espirito pode infligir danos como ata- 
que bioquimico. O custo de Poder e de tres dados por dano. 

Espiritos Enigmdticos 



Muitos espiritos sao inescrutaveis ate mesmo para os Ga- 
rou. Eles costumam ser residentes permanentes da Umbra, 
nao possuindo qualquer equivalente no mundo fisico, e por- 
tanto nenhum padrao de referenda segundo o qual possam 
ser compreendidos. A despeito disso, os Garou costumam 
se aliar a certos espiritos e lucrar muito com esse relaciona- 
mento. 

Quimericos 

Os Quimericos sao os Jagglings do totem da Quimera. Eles 
sao fragmentos de Efemeros que adquiriram consciencia. Vi- 
vent nos confins das planicies oniricas e personificam Enig¬ 
mas. Como seu Patrono, eles sao amorfos e maleaveis, adqui- 
rindo a forma exata desta ou daquela coisa que escolherem. 
Eles costumam ensinar Dons enigmaticos aos Garou. Eles oca- 
sionalmente aparecem aos Garou em sonhos para transmitir 
mensagens estranhas, que raramente sao compreendidas. 
Forga de Vontade 3, Furia 5, Gnose 10, Poder 35 
Encantos: Sentido de orientagao, Reforma, Metamorfose 

Englings 

Os Englings sao Jagglings de Gaia e carregam em si uma 
parte Dela. Eles sao espiritos da Gnose, e os Garou costu- 
mam caga-los ritualmente durante assemblers. Depois que 
um Engling tiver sido capturado por seus cagadores, ele pre- 
cisa ser agradecido ritualmente por se ter sacrificado pelo 
Garou para que este pudesse se fortalegar em sua luta em 
defesa de Gaia. Se a cagada for desempenhada a contento, 
os Garou participantes readquirem toda a sua Gnose. O En¬ 
gling se Reforma em qualquer parte da Umbra. Para maio- 
res informagoes sobre a cagada, veja Gnose. 

Forga de Vontade 5, Furia 1, Gnose 10, Forga 25 

Encantos: Sentido de orientagao 

Ep ip filings 

Alguns espiritos personificam conceitos ou ideias, como 
Guerra, Morte, Dor, Paz, Calma, Protegao, etc. Os Garou nao 
tern certeza absoluta sobre como esses espiritos se enquadram 


na hierarquia Umbral. Os Portadores dizem que esses espiri¬ 
tos sao ideias puras ou conceitos abstratos que descent dos 
Ceus (ou que sobern do Mundo Inferior) para o mundo inter¬ 
mediary, onde se tornam rneras sombras de seu poder verda- 
deiro. Outros acreditam que eles sao Efemeros da Penumbra 
que se reproduzem a partir de emogoes fortes ou de ideias no 
mundo fisico. Os Portadores da Luz chamarn esses espiritos 
de Epiphlings, porque eles sao encontrados com freqiiencia 
nos arredores dos Dominios Epiph. O Narrador deve sentir-se 
a vontade para criar Caracteristicas para esses espiritos; eles 
quase sempre sao encontrados como Gafflings. Os Garou cos- 
tumam aprisiona-los em fetiches. 

Wyldlings 

Os Wyldlings sao os filhos da Wyld. Eles preferem resi- 
dir na Umbra Profunda, porque a Teia Padrao tornou Gaia 
estagnada e permanente dernais para eles. Eles normalmen- 
te aparecem sob a forma de redemoinhos de materia e ener- 
gia em mutagao constante. 

Todos os Wyldlings possuem o Encanto Romper Reali¬ 
dade. 

Vortex 

O grande Vortex e um dos Wyldlings rnais poderosos, 
sendo respeitado e ternido pelos espiritos e pelos Garou. Ele 
aparece como uma implosao grande e nebulosa de energia e 
materia liquida, solida e gasosa, sempre se contorcendo. Os 
vortices costumavam entrar ocasionalmente no mundo fisi¬ 
co (onde se alimentavam das energias magicas da Wyld), 
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mas agora passam a maior parte do tempo na Umbra Pro¬ 
funda. Eles sao caprichosos, imprevisiveis e suas formas sao 
absolutamente alienigenas. 

Como um Vortex engolfa todas as coisas, todos os seus 
ataque causam danos agravados. 

Forga de Vontade 8, Furia 8, Gnose 10, Poder 80 

Encantos: Sentido de Orientagao, Romper Realidade, 
Materializar, Mudar de Forma 

Wyldtinqs Menores 

Embora nao sejam tao poderosos quanto o Vortez, os 
Wyldlings menores sao espiritos extremamente perigosos. 
Eles aparecem em padroes mutantes e nebulosos. Eles oca- 
sionalmente agirao como guias espirituais, mas nao sao dig- 
nos de confianga. 

Forga de Vontade 4, Furia 7, Gnose 6, Poder 40. 

Encantos: Sentido de Orientagao, Romper Realidade, 
Materializar, Mudar de Forma 

Espiritos da Weaver 

Os Espiritos da Weaver sao as suas crias. Eles habitant 
as segoes labirinticas da Teia Padrao. A maioria dos espiri¬ 
tos da Weaver possuem a forma de aranhas ou de estranhas 
figuras geometricas. 

Todos os espiritos da Weaver possuem o Encanto Soli- 
dificar Realidade. 

Aran ha Padrao 

As Aranhas Padrao sao os servos da Weaver mais comuns 
e numerosos. Elas fiam incessantemente a Teia Padrao. Em¬ 
bora sejam principalmente operarias, as Aranhas Padrao tarn- 
bent podem atacar aqueles que violam os territorios da Wea¬ 
ver, petrificando-os na Teia por toda a eternidade. 

Forga de Vontade: 6, Furia 4, Gnose 6, Poder 25 

Encantos: Calcificar, Solidificar Realidade 

Aran ha de Rede 

Coisas monstruosas podem ser criadas quando a Weaver e 
a Wyrm se fundem, uma ocorrencia rarissima ultimamente. A 
realidade virtual e uma dessas ocorrencias recentes. Ha um 
aspecto espiritual nessa realidade nova, um coragao da Wyrm 
nas regioes mais profundas da Teia Padrao. Dentro deste rei- 
no umbral da informatica residem as Aranhas de Rede, moni- 
torando a crescente massa de informagoes. 

As Aranhas de Rede sao capazes de descobrir detalhes 
sobre todos e quaisquer dados que sejam matidos em linha. 
As Aranhas de Rede podem viajar apenas atraves de linhas 
telefonicas e de cabos de computador, e podem ser bloque- 
adas por programas de seguranga (eles mesmo freqiiente- 
mente sao Aranhas de Rede). 

As Aranhas de Rede sao usadas pelos Andarilhos do As- 
falto para obter informagoes sobre instituigoes e corporagoes. 
Elas aparecem como pequenas aranhas flutuando sobre estra- 
nhas formas fractals de energia. Elas sao incrivelmente uteis 
para a pirataria de dados. Todas as agoes das Aranhas de Rede 
terao sua dificuldade e seu custo reduzidos a metade quando 
forem relativas a eletronica e a informatica. 

Forga de Vontade 8, Furia 4, Gnose 9, Poder 40 

Encantos: Sentido de Orientagao, Reforma, Solidificar 
Realidade, Gerar Estatica Espiritual. 
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Malditos 

Os Malditos sao os vis lacaios da Wyrm. Eles assumem 
um numero incontavel de formas porque a destruigao assu¬ 
me muitas formas no mundo fisico . Certos Malditos sao 
avatares ou personificagoes de principios, como odio e do- 
enga. Os Malditos talvez sejam os maiores inimigos dos 
Garou. 

Todos os Malditos se venderam para a Wyrm, e a des- 
truigao e a unica forma certa de se livrar uma area de sua 
influencia. Mesmo entao pode ser tarde demais, porque suas 
emogoes sombrias podem ter infectado humanos proximos. 
Essas emogoes proliferam e crescent, acabando por se tor- 
narern fortes o bastante para projetar uma Contaminagao 
na Umbra. Isto costuma acontecer quando grupos de pesso- 
as mas e corruptas se reunent, desta forma permitindo que 
um maldito se manifeste e se alimente da frieza nos cora- 
goes dos participantes. 

Os Malditos, quando ern sua forma verdeira, sao horri- 
veis, costumamndo causar nos humanos um efeito sente- 
lhante ao Delirio. 

A maioria dos Malditos possui o Encanto Possessao. Os 
Malditos tambenr tendem a possuir um poder especifico, ou 
rnais de um. Esses poderes se sustentam da entogao ou da 
forga que caracterizam. Eles podem variar desde o controle 
das emogoes basicas e da habilidade ern remover o Delirio 
dos humanos (permitindo-lhes enfrentar os Garou) ate a 
habilidade ern espalhar corrupgao viva por toda a realidade 
de um Reino. 


Os Narradores devern deixar suas imaginagoes divaga- 
rent quando estiverent criando Malditos, contanto que os 
poderes deles reflitanr as forgas que representanr. Esses po- 
deres costunranr requerer “ativagao”, que pode ser conse- 
guida nrediante urn dispendio de Poder ou da obtengao de 
sucessos ent testes baseados ent Gnose. Muitos Malditos 
possuent poderes de corrupgao ou nrutagao, e os Garou que 
combatant essas criaturas arriscant seus corpos e alntas. 

Os Narradores devent evitar deixar que os Malditos as- 
suntant a culpa por toda forma de ntal e corrupgao huntana. 
Os Malditos sintplesnrente aunrentanr e parasitanr o ntal e a 
corrupgao ja inerentes a alnta de unta pessoa; eles nao sao 
atraidos por ninguent que nao esteja pronto para passar para 
o lado da Wyrnt. Por esta razao, os Malditos achant rnais 
facil possuir almas ja desencaminhadas ou corrompidas. 

Os Malditos descritos aqui sao apenas alguns dos que in- 
festam a Taellurian. Os Narradores tent a liberdade de criar 
seus proprios Malditos, inspirando-se nos dentonstrados aqui. 

Filho da Contaminagao 

Urn Filho da Contaminagao ja foi urn Filho da Clareira 
(veja anteriormente), ntas se tornou corrontpido e defor- 
ntado pela Contaminagao. Esses espiritos sao extrenranren- 
te ntalevolos e perigosos para os Garou, trocando por odio 
puro aquilo que urn dia foi unta antizade valiosa. 

As arvores dentro das Regioes Contantinadas assuntent 
uma aparencia ntetalica e sinistra, e os espiritos huntanoi- 
des sao figuras de pesadelos, corn nrantos rasgados e rostos 
de madeira podre. Espiritos de insetos perfuram seus cor- 
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pos, provocando-lhes dor constante. 

Os Filhos da Contaminagao percorrem as areas conta- 
minadas, procurando espalhar sua corrupgao. 

Forga de Vontade 6, Furia 8, Gnose 4, Poder 20 

Encantos: Toque Contaminante 

Katus 

Um Kalus e uma manifestagao espiritual de pensamen- 
tos malignos. Esses espfritos percorrem as partes Contami- 
nadas da Penumbra, procurando por humanos que possam 
ser corrompidos facilmente. Depois que um Kalus encontre 
uma vftima como essa, ele penetra a mente do alvo e come- 
ga lhe sugerir ideias e atos malignos. 

O Kalus nao se manifesta fisicamente, mas costuma apa- 
recer nos sonhos do alvo como um espectro de aproximada- 
mente 46 cm de altura, dotado de asas, pequenas maos com 
garras e cascos fendidos. Se for ameagado, o Kalus fugira da 
area, para retornar apenas quando for seguro. 

Este espirito puramente malevolo nao serve a outro pro- 
posito senao forgar uma pessoa a infligir dor em outros. Uma 
vftima precisa apenas ter um “pensamento ruim” acidental- 
mente; isso e o bastante para permitir a agao do Kalus, que 
pode voltar um ser amigavel e compassivo contra sua fami- 
lia e seus amigos. 

Forga de Vontade 5, Furia 3, Gnose 7, Poder 15 

Encantos: Corrupgao 



Rastejante Nexus 

Poucos lacaios da Wyrm sao tao temidos quanto os as- 
sustadores Rastejantes Nexus. Nao se sabe de onde eles vent, 
mas definitivamente nao pertencem ao nosso contfnuo, 
porque sua presenga leva a realidade a escorrer como cera 
derretida. Em seu estado natural sao indetectaveis. Exceto 
por um tremeluzir negro no ar, um zumbido vibrante e um 
arrepio como o que se sente ao ouvir o arranhar de unhas 
num quadro negro. Contudo, eles sao capazes de usar suas 
capacidades consideraveis de Poder para gerar toda forma 
de avatares hediondos. 

Os Rastejadores Nexus possuem um certo grau de inte- 
ligencia, mas sao muito estranhos, e ate mesmo outros la- 
caios da Wyrm sentem-se incomodados na presenga deles. 
Suas agoes em combate raramente sao racionais, e eles nao 
empregam com freqiiencia taticas “logicas”. 

Um Rastejador Nexus pode, depois de se Materializar, gas- 
tar um ponto de Poder para criar um corpo verdadeiramente 
vil — os mortais sairao correndo aterrorizados, e ate mesmo 
os Garou precisam fazer um teste de Forga de Vontade para 
nao entrarem num Frenesi Raposa. Poder extra gasto durante 
a Materializagao permite ao Rastejante formar todos os tipos 
de apendices grotescos — como bocas e bragos extras. 

Contudo, seu poder mais temido e a habilidade de dis- 
torcer a realidade (veja adiante). 

Os Rastejadores existem na Umbra e podem ser derro- 
tados normalmente. Todos os efeitos entropicos do Raste- 
jador (exceto danos prolongados e outros efeitos instanta- 
neos) desaparecem no momento que o Rastejador for bani- 
do ou destrufdo. 
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Forga de Vontade 6, Furia 10, Gnose 10, Poder 60 
Encantos: Sentido de Orientagao, Materializar, Reformar 
Distorcer a Realidade: Os Rastejadores Nexus sao cri- 
aturas de entropia pura que podem alterar a realidade gas- 
tando Poder. Mediante um ponto, os Rastejadores podem 
provocar uma pequena alteragao nos paradigmas da reali- 
dade — eles podem criar uma ilusao borrada e distorcida, 
aumentando uma chama , alterando as feigoes de um indi- 
viduo ou abaixando a temperatura de uma determinada area. 

Mediante tres pontos, um Rastejador pode causar mu- 
dangas mais serias — corno tornar um chao de pedra visco- 
so, transformar o ago de uma arma em prata e o suor de um 
inimigo em acido sulfurico, criar uma ilusao nitida que afete 
a visao e a audigao ou que faga uma area ficar escura como 
breu. O Rastejador pode tambem causar danos em seus opo- 
nentes com raios de pura energia entropica — os danos sao 
tres dados, e o Rastejador precisa fazer um ataque tendo 
como base sua Forga de Vontade. 

Mediante cinco pontos, um Rastejador pode causar efei- 
tos verdadeiramente espetaculares: transfomar os ossos de 
uma pessoa em geleia, mudar o ar para monoxido de carbo- 
no, remover o rosto inteiro de um Garou (e todos seus or- 
gaos sensoriais), criar uma ilusao que afete todos os senti- 
dos, transformar o chao inteiro de uma sala em prata. Neste 
nivel, os efeitos danosos do Rastejador causam seis dados 
de danos. 


Custo Efeito 

1 Pequeno 

3 Serio; pode causar tres dados de danos com um 
teste de Forga de Vontade 

5 Espetacular; pode causar seis dados de danos com 
um teste de Forga de Vontade. 

Psicomachie 

Os Psycomachie sao espiritos sombrios que se alimen- 
tam de medo e de forga vital. Essas entidades possuem indi- 
viduos pertubados, corrompendo-os em assassinos seriais 
psicoticos. As manifestagoes fisicas desses espiritos podem 
ser pavorosas, com garras, presas ou outros instrumentos de 
torntura e morte. 

Forga de Vontade 7, Furia 10, Gnose 8, Poder 20 (+10 
por morte infligida por seu hospedeiro) 

Encantos: Sentido de Orientagao, Materializar, Possuir 

Esguios 

Os Esguios estao entre as muitas ragas de guerreiros Mai- 
ditos que servem a Wyrm. Dentro da Umbra eles aparecem 
como espectros quase fisicos, dotados de garras e presas afia- 
das como laminas. Os Esguios nao caminham eretos, mas cur- 
vados numa posigao praticamente quadrupede; isto nao pare- 
ce afetar a rapidez de seus movimentos dentro da Umbra. 
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Os Esguios sao assassinos desprovidos de piedade ou re- 
morso. Eles vivem para matar, extraindo prazer do medo e 
da dor que causam. Eles costumam induzir frenesis de ma- 
tanga e desmembramento. Os Esguios viajam em matilhas e 
sao de uma malignitude sem fim. 

Ao entrar no mundo flsico (ou num Reino na Umbra), 
um Esguio precisa tentar uma possessao para se manifestar. 
O ser possuido sofre uma dor extrema durante o breve pro- 
cesso de possessao, mas em seguida sente-se bent — duran¬ 
te algum tempo. As possessoes bent sucedidas colocam um 
Esguio dormente dentro de um corpo; o espirito tentara as- 
sumir lentamente controle da vitima. A nao ser que seja 
realizado um exorcismo, a vitima se tornara um Esguio em 
cerca de 48 horas. Durante este tempo a vitima contegara a 
exibir muitas caracteristicas do Esguio: habitos anti-sociais, 
mal comportamento, um temperamento agitado e violento 
e um apetite voraz por came vermelha crua. A transfornra- 
gao fisica gera efeitos no fim deste periodo. Se o Esguio dei- 
xar o corpo da vitima em algum momento, ela retornara ao 
normal e precisara enfrentar a carnificina que cometeu. 
Forga de Vontade 6, Furia 10, Gnose 4, Poder 40 
Encantos: Incitar Frenesi, Possessao 

A Trindade Neqra 

Voce ndo e como Cerbero, tres cavalheiros ao mesmo tempo, el 
— Richard Brinsley Sheridan, The Rivals 
No Mundo das Trevas existem tres Malditos lendarios 
f que exercem seu mal em conjunto e que se tornaram uma 
verdadeira ameaga aos Garou. Esta “matilha” de seres ma- 


lignos e chamada de Trindade Negra. Seus membros sao: 
Gorgul, o Rastejador Nexus; Raza, o Esguio; e Fek, o Psycho- 
machiae. Eles se escondem na Penumbra que cerca a cida- 
de de Nova York, maquinando tramas macabras contra os 
humanos, mas eles podem tanrbem ser encontrados em qual- 
quer parte dos dominios do mundo espiritual, realizando 
peregrinagoes misteriosas. 

O lider da Trindade, se pode ser dito que ha um, e Gor¬ 
gul, o mais poderosos dos tres Malditos. Gorgul certamente 
nao e o seu nome, mas apenas uma aproximagao pronunci- 
avel que lhe foi conferida pelos Garou. Este horror cosmico 
procura destruir a fonte do poder dos Garou em Nova York 

— o caern de Central Park. Suas motivagoes nao podem ser 
decifradas, porque sua inteligencia e estranha e incompre- 
ensivel. Seu poder de distorcer a realidade o torna um opo- 
nente mortal, e os Garou sao gratos por Gorgul passar a 
maior parte de seu tempo em bizarros Reinos da Wyrm nas 
regioes mais distantes da Umbra, reunindo estranhos pode- 
res e aliados. Dizem que Gorgul e um agente do aspecto 
Devorador de Almas da Wyrm. 

Logo abaixo dele em poder esta Raza. Esta entidade 
monstruosa espreita pelas ruas da Penumbra em busca de 
vitimas, sejant elas espiritos no mundo espiritual ou hunta- 
nos no mundo flsico. Seus olhos vigilantes estao sernpre ten- 
tando espiar o mundo flsico, procurando por vitimas inde- 
fesas. Raza e o carrasco da Trindade Negra, aquele que exe- 
cuta as atividades de combate mais perigosas. Enquanto 
Gorgul trama e planeja, Raza age. Dizem que Raza e um 
agente do aspecto Besta da Guerra da Wyrm. 

Por fim, ha Fek. Este Psychomachie e mais poderoso 
que qualquer um de seus irntaos, mas ainda assirn e o ntent- 
bro rnenos importante da Trindade (ou pelo rnenos assirn 
pensarn os Garou e os outros dois integrantes da Trindade). 
Contudo, ele e o mais astuto e ardiloso, e seus poderes lhes 
possibilitam atacar os Garou da forma mais baixa — possu- 
indo seus entes queridos e enlouquecendo-os. Fek talvez 
seja o mais odiado da Trindade, ernbora nao o mais ternido. 
Dizem que Fek e um agente da Wyrm Corruptora. 

Ha quern acredite que esses serern habitam nurna Re- 
giao Contaminada abaixo da Penumbra de Wollman Rink 
(Veja Central Park, adiante). 

Gorqut 

Gorgul aparece — na Umbra ou quando Materializado 

— como uma gigantesca coisa insetoide com membros lon- 
gos e finos, dotados de dedos aracnideos. Ele e coberto por 
uma carapaga de quitina, cujas concavidades e espirais pa- 
recent forntar runas sontbrias. 

Forga de Vontade 7, Furia 10, Gnose 10, Poder 70 

Encantos: Sentido de Orientagao, Materializar, Refor- 
ntar, Moldar Realidade 

Raza 

Raza tent aproxintadantente o tantanho de urn Garou 
na fornta Crinos (dois metros e quarenta centimetros de 
altura). Ela parece urn cruzamento entre urn huntano, urn 
lagarto e urn predador ntantifero, sendo salpicado de cerdas 
afiadas e escamas de reptil. Seus dedos sao afiados conto 
lantinas; seus olhos sao redentoinhos de luz brilhante. Seus 
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membros e torso parecem cobertos por chagas (cicatrizes de 
batalhas anteriores). Como seus companheiros, corre sobre 
as quatro patas. 

Forga de Vontade 7, Furia 10, Gnose 5, Poder 45 

Encantos: Incitar Frenesi, Possessao, Rastrear 

Fek 

Fek aparece como um macho humano de raga indeter- 
minada. “Ele” e magro e possui uma aparencia doentia, com 
o queixo e o nariz expelindo continuamente uma mucosi- 
dade repugnante. Seu cabelo e comprido e oleoso e ele sem- 
pre aparece vestindo roupas andrajosas, que parecem ter 
sido recolhidas do lixo. Contudo, seus olhos sao bonitos e 
transpiram compaixao. Esta compaixao, como tudo mais em 
Fek, e uma mentira — um chamariz para suas vitimas. 

Forga de Vontade 7, Furia 10, Gnose 8, Poder 35 (+ 10 
por morte infligida por seu hospedeiro) 

Encantos: Sentido de orientagao, Materializar, Possessao 

Exemptos de Fetiches 

Segue-se uma breve lista de fetiches que o Narrador pode 
usar numa cronica. Eles sao classificados por nivel, de um a 
cinco, de acordo com a Caracteristica de Antecedentes do 
Fetiche. Os personagens com este Antecedente podem es- 
colher um ou mais desses objetos (ate seu nivel em Antece- 
dentes), ou o proprio Narrador pode criar um. 

Os Narradores sao encorajados a criar seus proprios feti¬ 
ches usando as regras basicas descritas no Capitulo Sete: O 
Mundo Espiritual e a segao Rituais do Capitulo Seis. Con¬ 


tudo, eles devem ter cuidado para nao incluir uma quanti- 
dade excessiva de fetiches em suas historias, pois esses ob- 
jetos sao raros e valiosos. 

Flauta da Harmonia 

Nivel 1, Gnose 5 

Esta pequena flauta e feita de hicoria e e ornamentada 
com peninhas. Quando ativada e tocada (o que requer um 
teste de Representagao), a flauta emite uma melodia harmo- 
niosa; todas as criaturas agressivas que escutarem a cangao 
precisarao obter sucessos em testes de Furia para nao deixa- 
rent de lutar. Se eles forem atacados, poderao se defender, 
mas nao serao capazes de iniciar nenhuma agao ofensiva. 

Para criar uma Flauta da Harmonia, um dos seguintes 
tipos de espirito precisa ser preso na flauta de hicoria: Paz, 
Calma, Agua ou Espirito Passaro. 

Localizador de Esptritos 

Nivel 2, Gnose 5 

Trata-se de um cabelo humano com um lingote de ferro 
pendurado. Quando o portador se concentra num espirito 
especifico, o lingote se move na diregao dele. Para criar um 
Localizador de Espiritos, e preciso prender no lingote um 
espirito Cagador ou Predador, ou um que possua o Encanto 
Rastrear. 

Pete de Maldito 

Nivel 3, Gnose 7 

Este pedago de um espirito Maldito e cuidadosamente 
encapado em couro e usado como um amuleto. Ao ser ati- 
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vado, faz com que todos espiritos malignos, especialmente 
os Malditos, reajam ao portador como se ele fosse uma alma 
irnra — um “lobo em pele de cordeiro”, por assim dizer. 

Adaga de bente 

Nivel 3, Gnose 6 

Esta adaga e esculpida a partir da presa de alguma fera de 
grande porte. Depois que o personagem realizar com exito um 
ataque com Arma Branca, ele podera ativar a adaga. Se for 
bem sucedido, o dano infligido e dobrado a medida que o den- 
te “morde”: mais fundo no ferimento. O dano e agravado. 

Para criar uma Adaga de Dente, um dos seguintes tipos 
de espirito precisa estar aprisionado no dente: Guerra, Dor, 
Morte ou Esplrito Cobra. 

Veu de Fobos 

Nivel 3, Gnose 7 

Este e um pequeno penduricalho de ouro na forma de 
uma lua cheia. Ele e preso a uma tira de couro e deve ser 
usado em torno do pescogo. Quando o penduricalho for 
ativado, o portador permanecera invislvel aos olhos das cri- 
aturas mundanas e dos esplritos durante um minuto a cada 
sucesso obtido. Isto funciona sobre todos os sentidos menos 
o tato (visao, audigao, paladar). 

Para criar o Veu de Fobos, um dos seguintes tipos de 
esplrito precisa ser aprisionado no penduricalho: Ilusao, 
Sombra, Esconderijo ou Esplrito Camaleao. 



vados nos inimigos que nao sejant Garou. Sem o esplrito, uma 
adaga ritual nao inflige danos agravados. Contudo, um Garou 
nao precisa harmonizar uma adaga que nao contenha nenhurn 
esplrito. 

Anreagar um outro Garou com uma Adaga Ritual e con- 
siderado uma agao gravissima — o resultado de um duelo 
com adagas rituais costuma ser a morte. Nao obstante, os 
duelos com adagas rituais entre Garou estao se tornando 
mais cornuns a medida que as regioes selvagens diminuem e 
o atrito entre as tribos aumenta. 

A dificuldade para atacar com uma adaga ritual e 6, e 
ela inflige Forga +2 de danos. Como e uma arma de prata, 
os Garou nao podern absorver este dano. 

bissimutador 


Sinos de Capela 

Nivel 3, Gnose g 

Esta miniatura de sino tubular, quando ativada, ernite 
repiques ao vento. Todos os esplritos ficarao impedidos de 
se Materializar num raio de trinta metros, a nao ser que 
sejant convidados a fazer isso. 

Para criar Sinos de Capela, urn dos seguintes tipos de 
esplritos precisa ser aprisionado no sino tubular: Protegao, 
Guardiao, Esplrito Tartaruga. 

Adaga Ritual 

Nivel 4, Gnose 6 

As Adagas Rituais dos Garou sao armas rarissintas, feitas 
de prata. Sua fabricagao e seu uso sao nrortais para os Garou. 
Uma adaga e quase tao grande quanto uma faca de mato. Urn 
Garou que esteja carregando unta faca perde urn ponto de seu 
nivel efetivo ent Gnose. Urn esplrito da Guerra costunra ser 
aprisionado na adaga, pernritindo a arnta infligir danos agra- 


Nivel 4, Gnose 6 

Este talisma de ambar content urn unico fio de cabelo 
huntano. Ao ser ativado, ele faz corn que todos os huntanos 
que vejant urn Garou acreditenr que ele e urn huntano nor¬ 
mal, a despeito da forma que ele esteja assuntindo. Contu¬ 
do, unta agao conto dilacerar a garganta de urn inintigo sera 
vista conto a agao de urn psicopata. 

Para criar urn Dissintulador, e preciso aprisionar no ta- 
lisnta urn dos seguintes espiritos: Fantasnra, Ilusao ou Tra- 
paceiro. 

Apito Espiritual 

Nivel 5, Gnose 8 

Este pequeno apito espiritual, ao ser ativado e soprado, 
ernite urn grito uivante que causa unta dor intensa ent todos 
os espiritos dentro da linha de visao de seu portador. Quais- 
quer espiritos presentes precisant testar Gnose (dificuldade 
6) e obter unta quantidade de sucessos igual ou ntaior que 
os sucessos do portador; do contrario, eles fugirao do uivo. 

Para criar urn Apito Espiritual, e preciso aprisionar urn 


dos seguintes tipos de espiritos no apito de ntarfint: Grito, 
Loucura, Discordia ou Espirito Grito da Coruja. 

Grande Adaga 

Nivel 5, Gnose 7 

Sao as adagas lendarias dos herois. Elas sao tao grandes 
quanto as espadas e, conto suas irntas ntenores, feitas de 
prata. Urn Garou que carregue unta Grande Adaga perde 
dois pontos ent seus nivel efetivo de Gnose (veja 
Prata). Normalmente, unta Grande 
Adaga mantenr aprisionado urn espiri- 
to da Guerra , pernritindo que ele infli- 
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ja danos agravados nos inimigos que nao sejam Garou. Sem 
o espfrito, uma Grande Adaga nao inflige danos agravados. 
Porem, um Garou nao precisa se harmonizar com uma Gran¬ 
de Adaga que nao contenha um espfrito. 

Rarfssimas, as Grandes Adagas costumam ser passadas 
atraves das linhagens de Garou, especialmente entre os Pre- 
sas de Prata, os Fianna e os Senhores das Sombras. Alem do 
espfrito da Guerra usual, outro espfrito costuma ser aprisio- 
nado na Grande Adaga — por exemplo, um espfrito de Gno- 
se (para abastecer o Garou de energia magica) ou mesmo 
um espfrito Ancestral. Como essas armas sao lendarias e 
respeitadas, o espfrito secundario normalmente nao se im- 
porta em compartilhar o fetiche com outro. 

A dificuldade para atacar com uma Grande Adaga e 7, e 
ela inflige Forga +4 de danos. Como e uma arma de prata, 
os Garou nao podem absorver este dano. 

Amutetos 

Seguem-se alguns exemplos de amuletos. O Narrador 
deve sentir-se a vontade para criar mais, nunca esquecendo 
que eles sao objetos que permitem um so uso. 

Flechas Malditas 

Gnose 4 

Essas flechas de ponta obsidiana sao capazes de perse- 
guir e atingir Malditos, estejam eles visfveis ou nao. Essas 
flechas acertam automaticamente e infligem tres dados de 
danos agravados. Alem disso, um corte provocado por uma 
Flecha Maldita e tao doloroso que nenhum Maldito pode 
conter um grito de agonia. 

Para criar uma Flecha Maldita, um dos seguintes tipos 
de espfritos precisa ser aprisionado na flecha: Guerra, Ori- 
entagao ou Dor. 

Po da Morte 

Quando esta pequena garrafa e aberta, ativada e tern o 
po em seu interior polvilhado sobre o corpo de uma criatura 
morta ha pouco temmpo (um dia), possibilita ao portador 
comunicar-se com o espfrito do cadaver. 



Para criar Po da Morte, e preciso aprisionar na garrafa 
um dos seguintes espfritos: Morte, Comunicagao ou Adivi- 
nhagao. 

Brilho da Lua 

Gnose 8 

Trata-se de um raio de luar capturado dentro de um 
pequeno cristal. Ao embarcar numa jornada para a Umbra, 
o portador precisa ativar este amuleto de Luna. Enquanto 
ele estiver sendo carregado, a jornada permanecera segura. 
Contudo, o cristal ira se estilhagar tao logo o portador che- 
gue ao seu destino. 

So um Luna pode conferir poder a um amuleto Brilho 
da Lua. 

Seto da Lua 

Gnose 5 

Este pequeno selo de cera traz o sinal da lua cheia. Ao 
ser ativado e jogado diante de qualquer Garou, ele precisara 
fazer um teste de Forga de Vontade (dificuldade 7) ou mu- 
dar imediatamente para a forma lupina. 

Para criar um Sinai da Lua, um dos seguites espfritos 
deve ser aprisionado no selo: Luna, Mudanga, Lobo ou Wyld. 

Sombra da Noite 

Gnose 5 

Este amuleto e destilado da essencia da noite. Quando 
uma pessoa bebe uma pequena quantidade deste lfquido, 
seu corpo se transforma em sombra, tornando-se virtual- 
mente invisfvel na escuridao. Este efeito desaparece depois 
de uma hora. 

Para criar a Sombra da Noite, e preciso aprisionar um 
dos seguintes tipos de espfritos num frasco: Noite, Esconde- 
rijo ou Escuridao. 



Escama da Wyrm 

Gnose 8 

Este sinete e imbufdo com uma resistencia limitada contra 
o poder da Wyrm. Os servos da Wyrm irao, quando o selo for 
ativado, reverter as suas formas verdadeiras . Contudo, esta 
agao alerta a Wyrm para a existencia do sinete, que em segui- 
da sera consumido numa explosao de chamas. 

Para criar uma Escama da Wyrm, e preciso aprisionar 
no sinete um espfrito da Wyrm. 
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Central Park: Um Cendrio para 
Lob iso mem, 0 Apo cal ipse 

Numa bela tarde de junho 

Nao ha nada mais agradavel 

Que envenenar pombinhos no parque. 

— Tom Lehrer 

Apresentaremos agora um exemplo de cenario para Lo- 
bisomem: O Apocalipse. Aqui voce encontrara todas as 
informagoes que precisa para comegar uma cronica no Cen¬ 
tral Park de Nova York. No fim desta segao ofereceremos 
varias sugestoes de aventuras. 

Enquanto estiver planejando aventuras para a sua mati- 
lha, nao esquega que o mundo Punk Gotico e diferente do 
nosso. A influencia das forgas sobrenaturais moldou o curso 
da Historia. Ha varias diferengas entre a Nova York do Mun¬ 
do das Trevas e a Big Apple do nosso mundo. Por exemplo, 
em nosso mundo, Nova York esta vencendo lentamente 
uma batalha pela restauragao do Central Park. A visao ori¬ 
ginal de Olmstead e Vaux esta sendo restaurada. No Mun¬ 
do das Trevas, a maior parte do apoio financeiro e politico 
nao foi obtida — a luta para manter o parque vivo cabe 
inteiramente aos Garou, que remodelaram partes do parque 
para seus proprios usos. No Mundo das Trevas, o Central 
Park esta decadente, a criminalidade em sua vizinhanga esta 
no auge e as forgas da Weaver e da Wyrm estao ocupando- 
o aos poucos. 

Contudo, aconteceram algumas mudangas para melhor. 
Nao e permitida a presenga de automoveis no parque. Ca- 
valos e carruagens sao visoes mais comuns (embora os ca- 
valos tendam a empinar em panico na presenga de lobiso- 
mens), e as ruas destinadas a trafego de automoveis proxi- 
mas ao centro do verdadeiro Central Park jamais foram aber- 
tas no Punk-Gotico. Os moradores de Nova York nao diri- 
gem mais atraves do parque; alguns estao acostumados a 
ideia de pegar um taxi ate a beira do parque e atravessa-lo 
numa carrugem trepidante para pegar mais um taxi do ou- 
tro lado. Isto diminuiu a poluigao e tornou o parque mais 
pacifico. O mundo dos lobisomens e perigoso, mas tambem 
tern seus lados positivos. 

O Central Park e um verdadeiro oasis — uma regiao 
selvagem cercada pela loucura da civilizagao — uma fonte 
de vida e energia no meio de uma prisao de ordem rigida e 
conformidade. Qualquer um que caminhe ate o Central Park 
entra numa realidade ligeiramente diferente: vibrante, viva 
e energetica, mas tambem violenta, imprevisivel e sinistra. 
O mundo dos humanos foi deixado para tras. O mundo dos 
Garou espera adiante. 

Cuidado onde pisa. 

A Seita Verde 

Caern: O Caern de Central Park, Nova York 

Nivel: 3 

Pelicula: 3 

Tipo: Fraternidade 

O caern foi consagrado originalmente a Wyld, mas a me- 
dida que a cidade cresceu em torno dele, as forgas da Weaver 
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diminuiram seu poder. Depois que os Roedores de Ossos co- 
megaram a se preocupar com o caem moribundo, um segun- 
do totem foi trazido para o parque. Agora, o lugar funciona 
como um magneto, unindo os Garou. Com efeito, o caern foi 
apelidado de “Panela Derretida”, devido a sua poliica aberta e 
sua localizagao perto do local que ja foi a capital dos imigran- 
tes da America do Norte. 

Os Caern da Confraternizagao sao sitios nos quais os 
Garou podem celebrar sua diversidade colocando suas dife- 
rengas de lado. Neles sao realizadas as assemblers mais im- 
portantes da regiao. Os pontos obtidos com a ativagao do 
caern (veja Ritual de Abertura de Caem) podem ser somados 
a Expressao, Desempenho e Empatia. 

Estrutura Tribal: Em sua maioria sao Roedores de Os- 
sos, mas todas as tribos estao representadas aqui. 

Totem: O caern possui dois totens: Mera, originalmen- 
te conjurado pelos Presas de Prata, e o Gande Camundongo 
Branco, que veio ajudar os Roedores de Ossos. 

Mera e um poderoso espirito da agua cujo dominio in- 
clui toda a agua que flui pela cidade de Nova York. A agua 
age como um foco para os seus poderes, e suas Pontes da 
Lua unem varios corpos aquosos dentro do parque. 

O Grande Camundongo Branco e um totem antigo que 
luta para sobreviver. Sua existencia precede a origem dos 
Roedores de Ossos. Ele ja foi um totem menor dos Garou, 
mas quando os Roedores de Ossos se formaram ha muito 
tempo atras, os seguidores do Camundongo foram mortos 
pelos Filhos do Rato. 

O totem original do caern, Mera, foi conjurado quando 


os Presas de Prata abriram-no pela primeira vez, em 1855. 
A medida que o sitio decaia, Mera enfraqueceu. Porem, 
durante a Grande Depressao, o numero de sem-teto no par- 
que aumentou drasticamente, e um grande Theurge trouxe 
Camundongo das profundezas da Umbra para ajudar os 
Roedores de Ossos a sobreviverem. 

Camundongo adquire poder com as grandes reunioes de 
Garou. (Afinal de contas, um unico camundongo so pode 
se esconder, mas um ninho com muitos camundongos pode 
fazer muita coisa para garantir a sobrevivencia da comuni- 
dade.) Camundongo e humilde e timido, mas seus poderes 
sao excelentes para reunir os Garou. 

Geoqrafia 

O Central Park esta localizado em Manhattan. A Rua 
110 (ou “Central Park North”) forma a orla norte. Os visi- 
tantes podem entrar pelo norte atraves do Farmer’s Gate ou 
do Soldier’s Gate. O leste da Rua 59 ( ou “Central Park 
South”) forma a orla sul. O Artisan’s Gate e o Artist’s Gate 
ficam aqui, juntamente com o Columbo’s Circle e a Grand 
Army Plaza. A orla oeste da Rua 8, com quatro entradas, e 
conhecida como o Central Park West, e a Quinta Avenida, 
com cinco entradas para o parque, segue paralela a orla les- 
te. Ha muitas outras entradas menores. Para maiores deta- 
lhes, consulte o mapa. 

O parque e atravessado de oeste para leste por quatro 
trilhas de cavalos: elas correspondent aproximadamente a 
Rua 97 da Nova York de nosso rnundo. O Reservatorio e o 
rnarco mais visivel, dividindo o parque ao rneio. 
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A biOisa 

O parque inteiro forma a divisa do caern, permitindo 
aos Garou observarem os humanos bem de perto. A forga 
da Wyld e forte aqui, e ela impede a entrada da Weaver. Os 
Roedores de Ossos querem que os habitantes de Nova York 
gozem de uma serenidade campestre enquanto estiverem 
extraindo energia da natureza. A diversidade, a energia e a 
beleza vistas por todo o Central Park provarn a competen- 
cia dos Roedores de Ossos como guardiaes. 

Ao mesmo tempo, os Garou tern uma chance de intera- 
gir com os humanos (e tentar entende-los). As pessoas es- 
peram coisas incomuns em Nova York, especialmente no 
Central Park, de modo que eles tern bastante liberdade. A 
atitude comunitaria dos Roedores e sua aceitagao de todos 
e parte do espirito democratico que permeia o caern. Con- 
tudo, a despeito da natureza liberal dos Roedores de Ossos 
de Central Park, existent regras de boa conduta entre as 
divisas. 

0 Centro 

O caern na verdade possui dois “centros”. O rnais forte, 
supervisionado por Mera, abrange a Esplanada e a Fonte 
Bethesda. O espirito do Camundongo tanrbem pode ser con- 
jurado proximo ao Grande Gramado: ali ha urn no de ener- 
gia localizado sob o Turtle Pond. 

A Fonte Bethesda e o foco do poder de Mera. A fonte 
rnarca o local onde os Presas de Prata abriram o caern pela 
primeira vez. Desde entao, o solo vent sendo coberto por 
concreto, mas a fonte, que recebeu seu nome de unta regiao 
conhecida por curas ntilagrosas ent Jerusalem, ainda e uma 
regiao de poder. A natureza da Wyld esta viva ali, e nreditar 
sobre a fonte ou olhar o lago confere ideias e inspiragao a 


alntas atormentadas. 

De urn lado da fonte ha urn enornte predio restaurado, 
corn unta grande area aberta no andar terreo. Escadas nas 
paredes extenas do predio conduzent ao terrago, de onde se 
pode divisar unta vista extraordinaria da area ao redor. Do 
outro lado da fonte, pode ser visto urn lago que durante o 
dia e trafegado por barcos e canoas da Casa de Barcos Loeb. 
Uma peninsula se estende para dentro do lago. De sua pon- 
ta, o Mestre de Ritual pode conjurar Cantundongo ou Mera 
para abrir a Ponte da Lua. 

O Turtle Pond, o centro ntenos poderoso, fica na extre- 
ntidade sul do Grande Gramado. Ha nruito tempo, a Wyld, 
auxiliada por Mera, criou urn Quintareo (urn Reino de so- 
nhos) ent torno do parque. Os Presas de Prata que adornte- 
cem proxintos ao lado tent sonhos incriveis e inspiradores. 
Infelizntente, a falta de cuidados enfraqueceu seu poder es- 
piritual. 

Durante a Grande Depressao, nruitos dos sem-teto da 
cidade fundarant unta favela no Grande Grantado. Eles a 
chantaram “Hooverville”. Os Roedores de Ossos da cidade 
protegeram os ntoradores. Ent busca de sabedoria para guiar 
os Roedores de Ossos, um poderoso Theurge (o Reverendo 
Barnaby Morton, da Igreja de Hooverville) dorntiu as mar- 
gens do Turtle Pound. 

Seus sonhos o levaram atraves do Quintareo ao redor do 
lago, e dai para a Untbra profunda. Ele ininiciou uma cruza- 
da ent busca de qualquer coisa que pudesse ntanter seu cla 
unido. Nas profundezas de urn Reino Perdido, ele encon- 
trou a toca do Cantundongo e trouxe-o de volta aoa parque. 
O espirito do Grande Cantundongo agora repousa sob as 
aguas de Mera, sonhando no Quintareo. 
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Marcos 

O parque abriga duzias de ambientes incomuns, mas cada 
tribo possui um ponto favorito de encontro. Os Garou visi- 
tantes sao bent-vindos — podem explorar todos os setores 
do parque. Porent, se uma matilha estiver tentando encon- 
trar membros de uma tribo especifica, ajuda muito saber 
onde procurar. 

• The Great Lawn — Embora os Roedores de Ossos 
tenham o habito de dormir em qualquer parte e explorar 
todas as segoes do parque, eles sempre se sentem nostalgi- 
cos quando ao Great Lawn, o Grande Gramado. A grama 
que cresce ali se encontra entre a flora rnais cuidadosanten- 
te tratada de toda a Terra; isso se deve a um Parente, des- 
cente de Olmstead, que ainda cuida do gramado. A extre- 
midade norte do gramado possui varios campos de softball, 
mas a maior parte e reservada para piqueniques e relaxa- 
mento. No centra do setor sul se encontra um olrno ntagni- 
fico, o maior da costa leste dos Estados Unidos. Ali sempre 
pode-se encontrar artistas populares e contadores de histo- 
rias, bent corno um ocasional Galliard tentando aprender 
alguns truques novos na arte de representagao de rua dos 
Roedores de Ossos. 

Outro local favorito dos Roedores de Ossos e um feti¬ 
che chamado Cornucopia de Comida, que rnuitos conhe- 
cem corno “O Calice Mofado”. E uma lata de lixo que rea- 
bastece recipientes vazios com comida ou bebida. Copos 
vazios colocados no Calice sao magicamente enchidos de 
refrigerante, e as quentinhas de aluminio sao reaquecidas e 
reabastecidas com rnuita comida. Cada recipiente pode ser 
usado apenas uma vez, e alimentos caros sempre sao substi- 
tuidos por alternativas inconsistentes, mas ainda assirn, pa- 
lataveis. 


• The Great Hill — Esta colina cercada por florestas 
selvagens foi escolhida pelos Furias Negras corno um local 
de reuniao. Escondidos de olhos curiosos, eles ocasional- 
rnente organizam cerimonias religiosas e tenta evitar as flo¬ 
ras de maior movimento do parque. 

• Strawberry Fields — Este e um dos mais belos jardins 
do parque. Ele e uma especie de memorial a John Lennon, 
tragicamente assassinado perto daqui, em frente a sua casa. 
Ha apenas um rnarco memorial, uma rocha redonda com 
uma unica palavra gravada — “Imagine”. 

Os Filhos de Gaia costumam encontrar-se aqui para dis- 
cutir politica e os ultimos acontecimentos do rnundo. E co¬ 
mum encontrar intelectuais discutindo filosofia aqui, assirn 
corno musicos praticando sua arte. Alena disso, a Pelicula 
no rneio desses jardins possui nivel 3, exatamente o mesrno 
do centra do caern. 

• Belvedere Castle — Construido em 1872, este caste- 
lo foi um dos predios originais do parque. Quando os Presas 
de Prata controlavam o parque, rnuitos Theurges comunga- 
vam com os espiritos da chuva, vento, trovao e outras for- 
gas da natureza. A rnedida que a Weaver fortaleceu-se, a 
conexao espiritual com os elementos diminuiu, e em 1919 o 
castelo foi convertido num posto metereologico. 

Gragas a algurna manipulagao burocratica da parte de 
Simon Gentle, um Andarilho do Asfalto local, o posto foi 
reestruturado e todos os instrumentos metereologicos pas- 
sararn a ser operados por controle remoto. A contratagao 
de um Parente dos Fianna corno supervisor do posto tarn- 
bent foi fortuita. 

O Belvedere Castle agora e controlado pelos Fianna. Eles 
acrescentaranr alguns recursos no interior do castelo, inclu- 
indo unta “sala de convidados” para visitantes ilustres. Os 
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Fianna demonstram muito bem sua hospitalidade. Entre os 
visitantes do castelo em 1993 estiveram duas fadas e um 
grupo de magos Onfricos fugindo de vampiros. Isso sem con- 
tar com o fantasma de um enlouquecido lorde irlandes do 
seculo XIV, que confundiu o castelo com um antigo territo- 
rio de assombragao seu. 

• Chale Sueco — Este chale, construldo na Suecia para 
uma exposigao na Filadelfia, foi transferido para Nova York 
em 1876. Quando foi reformado na decada de 80, quase 
abrigou um simpatico teatro de marionetes. Infelizmente, 
as ruidosas farras promovidas ali por um grupo de imigran- 
tes alemaes desestimulou a trupe, que se mudou para outro 
setor do parque. Depois disso, dois Parentes dos Crias de 
Fenris abriram no predio um restaurante de cozinha alema. 
Hoje e o melhor lugar do parque para se tomar uma boa 
cerveja. 

Muitos Crias de Fenris sentem-se desconfortaveis num 
local tao fechado como o Central Park. Um residente per- 
manente, Wihelm “Quaterback” Krause, vent tentando con- 
vencer os Crias visitantes a fazerem uso dos muitos campos 
esportivos do parque. As partidas de rugby e futebol arneri- 
cano ficam extremamente violentas quando os Crias jogam. 
Mas Krause ainda esta desapontado por nao conseguir reu- 
nir uma equipe de nove Garou que possam fazer frente ao 
time de baseball dos Roedores de Ossos. 

Em tempo: os manipuladores de marionetes se rnuda- 
ram para o Delacorte Theater, embora eles compitam oca- 
sionalmente no Shakespeare Festival. O predio do teatro 
tambem possui um divertido relogio alernao. A cada hora, 
uma bandinha de animais circunda o relogio ao som de um 
carrilhao mecanico. 

• “Millionaire Mile” — Na historia do Central Park, 
sempre houve um movimento para preservar o parque “para 
o povo”. Contudo, muitas organizagoes ricas e individuos 
filantropicos ja incorreram no habito de pensar na area como 
o “seu parque”. Alguns dos moradores da Millionaire Mile 
sao conhecidos por considerarem o parque como uma espe- 
cie de “quintal” enorme. 

A Quinta Avenida abriga algumas propriedades carissi- 
mas defronte ao Central Park. As casas e os apartamentos 
possuidos pelos Andarilhos do Asfalto da area nao sao ex- 
cegoes. Esses Garou se sentem bem mais seguros tratando 
dos seus negocios perto da seguranga do parque, especial- 
rnente com tantos vampiros do Saba a solta na cidade. Si¬ 
mon Gentle promove muitas festas dos Andarilhos em seu 
apartamento de cobertura. Simon dedica uma parte consi- 
deravel de seu tempo a convencer alguns residentes da 
Quinta Avenida, assim como muitas grandes corporagoes, 
a investir tempo e recursos para manter o Central Park vivo. 

• Central Park Zoo — O antigo zoologico foi recebido 
com muito entusiasmo em sua inauguragao, mas acabou por 
se tomar uma das grandes tragedias do parque. Os ativistas 
pelos direitos dos animais (nos quais se incluem alguns Pa- 
rentes) fizeram soar alto sua oposigao a muitas das praticas 
desumanas do zoologico. Sob a sutil orientagao dos Garou, 
o novo zoologico serve muito bem aos animais, e tambem 
aos lobisomens. Um Parente da Cria de Fenris trabalha com- 
mo vigia noturno, e um Parente dos Filhos de Gaia supervi- 


siona a jaula dos lobos. 

Muitos Garras Vermelhas odeiam visitar o parque, prin- 
cipalemente porque a Seita Verde proibe qualquer Garou 
de caminhar por la na forma Fupina. Apenas um Garra 
Vermelha reside permanentemente no parque: Spotlight, 
que dorrne no zoologico durante o dia e patrulha o Passeio a 
noite. Porem, o Parente que trabalha como vigia noturno 
costuma permitir que lobisomens em visita perambulem li- 
vremente por tras dos portoes fechados do zoologico a noi¬ 
te, contanto que permanegam afastados das jaulas dos ani¬ 
mais. Ate agora o acordo tern funcionado bem. 

• O Passeio — Durante o dia, o Passeio e uma area 
ideal para a pratica de caminhada ou cooper. O lugar e mui¬ 
to freqiientado por observadores de passaros. Contudo, a 
noite o passeio se torna uma das areas mais perigosas do 
parque. Isto se deve em parte devido as patrulhas noturnas 
do Garra Vermelha Spotlight (ja mencionado). Muitos no- 
vaiorquinos contam historias de horror sobre crimes violen- 
tos cometidos no Passeio. Parte dessa crenga tambem deri- 
va dos efeitos do Delirio. 

Mas alguma coisa realmente perigosa esta acontecendo 
no Passeio. Algumas das areas menos movimentadas deste 
labirinto funcionam como locais de encontro para os Se- 
nhores das Sombras em visita ao parque. Tendo passado a 
integrar essa conspiragao, Spotlight vigia constantemente 
qualquer um que poderia interferir nessas maquinagoes. Para 
mais detalhes, consulte a segao Personalidades, adiante. 

• O Obelisco, “Agulha de Cleopatra” — Um dos mo- 
numentos mais espetaculares no parque foi um presente do 
Quediva do Egito em 1877.0 obelisco egipcio de 21 metros 
era um monumento ao Rei Thometes III e foi contruido por 
volta de 1600 a.C. O obelisco, conhecido por muitos como 
“Agulha de Cleopatra”, tern uma historia sinistra. Dizem 
que mais de uma duzia de homens morreram transportan- 
do-o para os Estados Unidos. 

Muitos dos hieroglifos esculpidos em seu granito roseo 
por volta de 1600 a.C. se desgastaram, mas uma placa doa- 
da pelo cineasta Cecil B. de Mille content uma tradugao, 
alegadamente fiel. Ela tambem registra a existencia de vari- 
as capsulas de tempo revestidas em churnbo enterradas sob 
o monumento. Este documento registra muitos objetos bi- 
zarros, incluindo a helice de um navio, um exemplar da cons- 
tituigao dos Estados Unidos, uma ancora, um exemplar do 
dicionario Webster e uma colegao das obras de William 
Shakespeare. Na verdade, esta lista e completamente in- 
ventada. Apenas alguns Garou sabern o que esta realmente 
enterrado sob a Agulha de Cleopatra. 

A cada tres rneses, um mensageiro Silencioso diferente 
visita o caern e realiza uma vigilia em frente ao obelisco 
durante uma tarde inteira. A tribo tambem retern o direito 
de realizar no rneio da noite, sem ser pertubada, rituais em 
frente ao monumento. Contudo, os Silenciosos nao irao 
explicar porque os rituais sao necessarios. Outros Silencio- 
sos recebem a incumbencia de executar missoes misteriosas 
envolvendo o obelisco, missoes estas que ate rnesrno seus 
executores nao compreendem. A despeito da investigagao 
realizada por varios membros da seita, o obelisco ainda guarda 
seus segredos. 
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• Cherry Hill — Em Cherry Hill se ve algum trafego, 
formado principalmente por cavalos e carruagens. A fonte 
ali ja seviu como cocho para cavalos. Tambem e um local 
de descanso favorito para o unico Presa de Prata residindo 
permanentemente no parque. Alexandra Zamyantin e uma 
Galliard que adora contar historias sobre o parque, inclusi¬ 
ve do tempo em que os Presas de Prata cuidavam dele. 

Alexandra tambem e uma amazona fanatica. Ela adora 
fazer longos passeios a cavalo pelas trilhas do parque. Uma 
trilha de tres quilometros cobre a periferia da maior parte 
do parque. Ela convidara os Presas de Prata visitantes para 
uma cavalgada pelo parque. 

• Zan Shu, a Maior das Casas nas Arvores Escondidas 
— Durante um perfodo de oito anos, a polfcia do Central 
Park confrontou um individuo aventureiro e ambicioso. Al- 
guem estava fazendo casas nas arvores do parque. Cada casa 
era camuflada e localizada com extremo cuidado; a polfcia 
sempre tinha problemas em encontrar o ultimo projeto. 

As primeiras casas foram destruidas, mas a polfcia mais 
tarde mostrou-se relutante em investigar cuidadosamente 
os incidentes. Isto se deveu ao construtor dessas arvores ter 
amigos: ele era um Parente de um Portador vivendo no par¬ 
que. Muitas das casas ainda permanecem escondidas. Na 
calada da noite, os lobisomens na forma Crinos se escon- 
dem nos telhados e fitam as estrelas. Foi construido um to¬ 
tal de 13 casas nas arvores; a mais elaborada de todas tern 
dois andares e cinco comodos, perto da Rua 79. 

• Sheep Meadow (Campina das Ovelhas) — Este e o 
setor do parque que mais favorece a meditagao. A area e 


oficialmente uma “zona de silencio”; nela nao se tolera 
musica ruidosa ou conversas em voz alta. Os Portadores da 
Luz e os Filhos de Gaia gostam do lugar, mas os lobisomens 
mais faceis de serem encontrados ali sao os Wendigo. Mui- 
tos visitantes, inclusive os humanos, sentem-se estranha- 
mante afetados ao passar uma tarde na campina. A espiri- 
tualidade ali e forte, e muitas pessoas esquecem completa- 
mente o mundo moderno quando descansam nela. Ninguem 
jamais sai de Sheep Meadow com um pensamento violento. 

Contudo, se algum Garou estiver na campina a meia 
noite por um tempo correspondente ao seu augurio, a area 
se tornara um ponto de convergencia das energias da Wyld. 
Cenas chocantes sao vistas no meio do campo. Ali ocorrem 
visoes brutais do passado, e ocasionalmente de eras distan- 
tes. O individuo que ativou essas visoes costuma receber 
um esclarecimento de sua situagao presente e as vezes ate 
mesmo com uma profecia sobre seu futuro. Por esta razao, 
os Garou costumam se encontrar por volta dessa hora para 
gerar o ambiente correto para uma dessas visoes. O Delirio 
oculta suas atividades. 

• Harlem Meer — Este lago sofreu muitas mudangas. 
A mais recente envolveu a redugao do nivel da agua para 
criar uma ilha de aproximadamente um quilometro no meio 
do lago. Uma cerca subaquatica impede que se alcance a 
ilha por barco ou canoa, a nao ser que se saiba como chegar 
la. Colmos altos obscurecem o centra da ilha, no qual algns 
Uktena costumam reunir-se ocasionalmente em busca de 
privacidade. 
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Outros Locals 

• Wollman Memorial Rink — Como os Garou consi- 
deravam esta pista artificial de patinagao no gelo uma re¬ 
giao contaminada no meio do parque , ficaram contentes 
quando ela fechou. Infelizmente, o nregaentpresario Donald 
Trump financiou sua restauragao ha alguns anos. A pista de 
patinagao e bastante usada durante o inverno; ela tambem 
e convertida num (ai,ai!) campo de ntini-golfe durante o 
restante do ano. 

• Casa de xadrez — Muitas pessoas idosas freqiientam 
este lugar, onde se pode usar as mesas de xadrez e damas 
gratuitamente. Alguns Garou sao enxadristas dedicados (e 
os personagens habilidosos podern aprender sobre suas per- 
sonalidades desafiando-os para uma partida ou duas). 

• A Leiteria — Isto agora funciona como um Centro 
de Inforntagoes, sendo possivel obter com facilidade infor- 
ntagoes gerais sobre o parque — de terga a sexta durante 
meio expediente, claro. 

• Delegacia de Policia — Ha um posto da policia no 
parque. Um Parente Andarilho do Asfalto da forga policial 
ajuda a manter os Andarilhos informados sobre as ativida- 
des da policia. Alenr disso, qualquer Andarilho pode ntoni- 
totar facilmente suas comunicagoes por radio. 

• Metropolitan Museum of Art — Este imenso museu 
oferece uma grande variedade de exposigoes, inclusive uma 
sala recriando um templo egipcio da mesma era que a Agu- 
lha de Cleopatra. 

Paisaqem Umbral 

O mundo fisico e apenas uma parte do caern. Escondida 
na Umbra, a forga da Wyld luta para emergir para o mundo 
fisico. Da mesma forma, a forga da Weaver pode ser vista 
do lado de fora do parque, esperando pela oportunidade de 
invadi-lo e impor sua estase. Os Garou que viajem pela 
Umbra podem ver as raizes espirituais da atividade dentro 
da Divisa, bent como as representagoes da batalha travada 
entre a Weaver e a Wyld. Seguern alguns exemplos: 

• Turtle Pound: Qualquer um que espie profundamente 
o lago podera ver uma rnassa branca e inquieta ern seu fun- 
do. Uma investigagao rnais minuciosa revelaria os espiritos 
de milhares de camundongos brancos caminhando uns por 
cirna dos outros. Pode-se sentir um leve fedor de ninho de 
rato, e as vezes se escutar uma voz assustada, infantil, can- 
tando nas profundezas. 

• Belvedere Castle: Os elementos sao fortes aqui. Em 
dias tempestuosos, forgas elementais chocam-se com as 
arneias do castelo. Um cabo de energia eletrica (um fluxo 
de dados) parte do castelo, mas o espirito da Wyld pode ser 
sentido brilhando suavemente sobre seus rnuros. 

• Quinta Avenida: Tudo e ordenado, preciso. Fios lon- 
gos esticam-se sobre a rua, procurando manter o trafego 
fluindo ern padroes regulares. A energia verde brilhante da 
floresta rnuda rapidamente para o cinza da civilizagao. Os 
espiritos aprisionados nos sinais proximos gritarn comandos 
de uma palavra. Aproximadamente uma vez por semana, 
uma incauta Aranha Padrao invadira correndo o parque, 
apenas para ser consumida pela Wyld. 

• Zachary Ellison: Este agente dos Senhores das Sont- 


bras (descrito adiante) nrantenr-se cercado pernranentenren- 
te pela escuridao. Malditos flutuam ao seu redor, sussurran- 
do pensamentos perigosos e obscenos. Sua determinagao e 
concentragao espiritual os nrantenr afastados. 

• Bethesda Fountain: A fonte e cercada por uma aura 
de cura. O concreto ao seu redor ondula como agua, e a 
area inteira esta rnais que viva: ela e caprichosa, contenr- 
plativa, misteriosa e jovern. As ondas no lago proximo vent 
da peninsula para urn grande redentoinho; este redentoinho 
ntarca o ponto no qual as Pontes da Lua sao rnais fortes. 

• Wollman Rink: Cantadas de teias de aranha e cant- 
pos de danga de elementais eletricos segurant o Padrao. A 
Weaver fia seu padrao sobre a Terra e procura expandir-se 
para o parque. A natureza grita sob a teia, e os Filhos da 
Contanrinagao patinanr alegrenrente na superficie congela- 
da, escarnecendo dos Garou que passarent por ali, 

Sob o gelo, nunta Regiao Contaminada congelada, resi¬ 
de a Trindade Negra, os tres Malditos que trabalhanr ent 
conjunto para destruir os Garou (veja Trindade Negra). A 
unica fornta de entrar nesta Regiao Contaminada e abrindo 
urn buraco no gelo da Penumbra. Mesnto entao, os invaso- 
res precisant atravessar cavernas geladas e sofrer tempera- 
turas frigidas para alcangar a toca nas profundezas. 

Historia 

Durante toda a historia dos Garou, houverant ntenos 
que 20 Assemblers Imperials. Unta assenrbleia conto esta 
foi realizada na Ilha de Manhattan ent 1855. Para retardar a 
expansao das cidades, os Presas de Prata dedicarant audaci- 
osanrente urn caern no nteior da ntaior cidade do pais. Nun- 
ca unta festa foi tao grande. Depois de urn dispendio de 
Gnose jantais visto, criou-se urn caern da Wyld, dedicado a 
Mera. 

O governo da cidade de Nova York ficou convencido de 
que nenhunt industrial gostaria de desenvolver urn entpre- 
endinrento na area. Posseiros ja haviant erguido casas int- 
provisadas; escoadouros abertos e tuneis de esgoto erant per- 
feitamente visiveis. A cidade abriu nrao de 800 acres para a 
criagao de urn parque. Urn prentio de US$2,000 foi ofereci- 
do para o planejamento do parque. Entre 20 sugestoes, es- 
colheu-se (com unta pequena ajuda dos Parentes) urn pro- 
jeto sintplesntente forntidavel. Os vencedores da conrpeti- 
gao forant Calvert Vaux, urn Parente dos Andarilhos do 
Asfalto; e Frederick Law Olnrstead, urn Parente dos Roedo- 
res de Ossos. Antbos quiserant criar urn lugar natural e aca- 
lentador para o povo de Nova York. 

Entre 1858 e 1874, o parque foi constuido. Os Presas de 
Prata “supervisionaram” todo o processo, mas o processo de 
integrar urn caern no nteio de unta cidade estava urn pouco 
alenr de suas capacidades. Eles ficaram ntenos entusiasma- 
dos corn a ideia, e a Weaver ficou satisfeita ent trabalhar ent 
torno de sua lassidao. Os Andarilhos do Asfalto e os Roe- 
dores de Ossos da cidade, contudo, sentiranr-se ent casa. O 
totem, ntera, foi negligenciado, ntas os filhos da Barata e do 
Rato prosperarant. As aspiragoes otimistas dos Presas de Pra- 
ta ent reclantar a terra forant por agua abaixo. 

Corn Mera esquecida, a forga da Wyld contegou a dinti- 
niur dentro do parque. Os poucos Roedores de Ossos que 
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realmente viviam no parque eram muito desorganizados, e 
sua apatia cresceu ate que a tragedia da Grande Depressao 
atingiu a cidade de Nova York. O nuntero de senr-teto au- 
mentou, e o poder do Rato foi imposto violentamente. Os 
Roedores de Ossos ajudaram a erigir uma cidade de sent- 
tetos, chamada “Hooverville”, no Great Lawn. Seu apoio 
da cidade demonstrou que o parque era realmente destina- 
do a todos os residentes de Nova York, inclusive os pobres 
da cidade. 

Um poderoso Roedor de Ossos Theurge vivendo em 
Hooverville costumava dormir ao lado do Turtle Pound, 
buscando inspiragao para os seus sermoes semanais. Um 
sonho o conduziu ate bent fundo dentro da Umbra, onde 
ele encontrou um antigo e esquecido totem adormecido. O 
Theurge acordou o Grande Camundongo Branco de seu 
sono e o acompanhou numa jornada epica atraves da Um¬ 
bra, mostrando-lhe como o mundo tinha mudado. Juntos 
eles retornaram para o Quimareo proximo ao Turtle Pond. 
Camundongo ajudou os Roedores de Ossos em seus me¬ 
mentos de necessidade e desde entao se tornou um segundo 
totem da seita. 

O alastramento da Weaver continuou por todo o seculo 
XX. Varios pianos ultrajantes para o parque foram desen- 
volvidos. Entre eles: um Memorial a Primeira Guerra Mun- 
dial consistindo de trincheiras cavadas na terra; um grande 
territorio circense; e um estacionamento subterraneo para 
30.000 carros. A interferencia cuidadosamente orquestrada 
dos Andarilhos do Asfalto da cidade impediu que esses pia¬ 
nos viessem a ser efetivados. 


A nranutengao do parque foi outro problema. Sent fundos 
suficientes para sua nranutengao, o parque estagnaria. Os abas- 
tados tinham pianos para o parque, mas muitos desses pianos 
nao levaram em consideragao a cidade como um todo. As 
discussoes sobre a quern o parque realmente deveria servir 
debilitaram a forga de seu apoio. Uns poucos Andarilhos do 
Asfalto lutaram para conservar o parque, mas em meados do 
seculo XX, o parque estava morrendo de novo. 

A restauragao tern sido um processo longo e doloroso, 
mas o parque esta sendo gradualmente recuperado. Ainda 
existent rnuitas imperfeigoes que o visitante casual nao re- 
pararia. As construgoes estao se esfarelando, e os grupos de 
restauragao lutarn para impedir que os velhos predios sejant 
dentolidos. As novas construgoes sao raras. Voluntaries de- 
dicados organizant unta grande variedade de festivais e even- 
tos para canalizar apoio para o parque. Milhoes de pessoas 
visitant o parque todos os anos, e os danos que causant sao 
alarnrantes. A Seita do Verde continua sua luta para ntan- 
ter vivo o espirito do parque. 

A Seita 

A Seita do Verde e incontunt, principalnrente devido a 
diversidade de Garou que vivent la. A ntaioria dos caern sao 
dontinados por uma ou duas tribos, ntas, ent relagao a esses 
assuntos, os Roedores de Ossos sao tudo, ntenos elitistas. 
Qualquer urn e bent-vindo para visitar e aprender. 

Gragas a adnrinistragao denrocratica da seita, ocorrent 
pouquissintos conflitos pela lideranga do caern. Porent, os 
conflitos, ainda que raros, existent. Fora das reunioes for- 
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mais, as rivalidades e desentendimentos sao travados em 
segredo. A maioria das ntaquinagaoes dos Garou nao sao 
tratadas nas reunioes de seita; por baixo da aparencia placi- 
da do caem, repousam misterios. 

A maioria dos moradores permanentes do caem nao se 
preocupa demais com problemas de longo prazo. Para eles, 
uma chance de ajudar a fazer com que os visitantes ao parque 
aprendam e amaduregant e o bastante. Outros sao incrivel- 
mente individualistas, ligando pouco para o “quadro geral”. 

Alguns individuos, entretanto, tern outros pianos... 

Uisitando o Caern 

Qualquer visitante ao caern aprendera rapidamente al- 
gumas regras de protocolo. Mae Larissa e Spotlight cuidarn 
de atender os visitantes que a seita recebe. Qualquer Garou 
que passe pelo parque ou o visite por um dia deve deixar 
uma oferenda no Caminho com Mae Larissa ou com Spotli¬ 
ght. A natureza desta oferenda depende principalmente das 
necessidades do caern no momento, ernbora os objetos para 
os sem-teto — cornida, roupas, cobertores, etc. — sejant 
sernpre rnuito apreciados. Caso a doagao seja feita em di- 
nheiro, Simon Gentle fara com que ele seja revertido para a 
manutengao do parque. 

Qualquer Garou que planeje passar a noite no caern 
deve tambem oferecer-se para contar uma historia a sornbra 
do velho olrno perto do Grande Gramado. O contador de 
historias tern a opgao de contar uma historia com humanos 
presentes. Esta costuma ser uma historia que nao traia os 
segredos da sociedade Garou, mas que ainda assirn encoraje 


um rnelhor entendimento da natureza. 

O Veu de Central Park e preservado fanaticamente por 
Spotlight. E rigidamente proibido Assustar pessoas no par¬ 
que e, a despeito do Delirio, os Garou sao fortemente de- 
sencorajados a se manifestar em suas formas Crinos. A pu- 
nigao costuma ser o banimento do individuo ou, em alguns 
casos extremos, a rnorte. As punigoes de Spotlight podern 
ser bent crueis e intaginativas. 

A seita ocasionalntente aceitant conto ntentbros aqueles 
que trabalhant bent corn ela. Juntar-se a Seita do Verde re- 
quer conceder urn ponto de Gnose ao Grande Cantundon- 
go Branco ou presentear a seita corn urn fetiche. O candi¬ 
date precisa denronstrar conto ele pode beneficiar a seita. 

Personaddades 

Atengao: As caracteristicas ent parenteses representant 
as diversas formas do Garou na ordent (Glabro/Crinos/His- 
po/Lupus). Isto e verdadeiro ntesnto se o personagent esti- 
ver na fornta lupinna. 

Mae Larissa 

Posigao: Lider de Seita 

Raga: Hontinidea 

Augurio: Theurge 

Tribo: Roedores de Ossos 

Atributos: Forga 2 (4/6/5/3) Destreza 2 (2/3/4/4/1, Vigor 
3(5/6/6/5), Carisnta 4, Manipulagao 3 (2/0/0/0), Aparencia 3 
(2/0/3/3/), Percepgao 3, Inteligencia 3, Raciocinio 4. 
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Habilidades: Prontidao 3, Empatia com Animais 2, Es- 
quiva 3, Empatia 4, Enigmas 2, Expressao 4, Lideranga 3, 
Linguistica 1, Medicina 3, Armas Brancas 3, Ocultismo 2, 
Atuagao 4, Rituais 4, Furtividade 2, Manha 5, Labia 3, So- 
brevivencia 3 

Antecedentes: Contatos 4, Recursos 1 

Dons: (1) Culinaria, Toque da Mae, Persuasao, Sentir a 
Wyrm; (2) Gerar Ignorancia, Defrontamento; (3), Renrol- 
dar Objeto 4), Argumento Final de Logica 

Posto: 4 

Furia 5, Gnose 6, Forga de Vontade 8 

Rituais: Ritual do Totem, Ritual de Despertar Espiritu- 
al, Ritual de Passagem, Ritual do Ostracismo, Ritual do Elo- 
gio, Ritual de Conjuramento, Ritual de Despertar Espiritos, 
Batismo de Fogo, Ritual de Compromisso, Ritual da Dedi- 
cagao do Talisma, Ritual de Abertura de Caern, Ritual de 
Assembleia, Ritual de Purificagao, Ritual de Contrigao, Ri¬ 
tual da Pedra Cagadora, Cerimonia pelos Mortos 

Fetiches: Grande Adaga 

Imagem: Muitas das pessoas do Central Park ignorant 
Mae Larissa na primeira vez que a visitant. Ela e unta nren- 
diga baixinha e ntagra que patrulha o parque entpurrando 
urn velho carrinho de superntercado. Sua rotina inclui pe- 
gar recipientes de contida vazios nas latas de lixo (recipien- 
tes que depois ela leva para a Cornucopia de contida perto 
do Grande Gramado). 

Na forma hontinidia, ela costunra usar roupas largas de 
poliester, sapatos ortopedicos e acessorios andrajosos. (Ela 
tent urn ntonte de calcinhas velhas escondidas entbaixo de 
unta pedra.) Na fornta Lupina, ela e unta loba pequena e 
ossuda corn unta pelugent ntarront sarnenta. Ent qualquer 
fornta ela parece velha, abatida e excentrica, mas ela prati- 
cantente refulge de juventude quando tent a chance de cui- 
dar de alguent. 

Dicas de Interpretagao: Todo ntundo e ntais jovent que 
voce. Portanto, todos lhe devent respeito! Olhe bent nos 
olhos de quern falar corn voce. Todo ntundo tent unta fra- 
queza, e se voce olhar corn bastante atengao, descubrira 
qual e. Sorria de satisfagao quando estiver certa (ou seja, o 
tempo inteiro). Nao esquega de interpretar a rotina da “ve¬ 
lha esfarrapada”. Hi-hi-hi-hi! 

Voce esta no comando, e tent urn grande nuntero de 
Roedores de Ossos para provar isso. Nenhunt Cria de Fen- 
ris e poderoso dentais para nao levar urn puxao de orelha se 
sair da linha. Nenhunt Presa de Prata e glorioso dentais para 
nao receber urn serntao. Nunca se esquega: Mamae sabe o 
que e ntelhor. 

Todos os Garou submetem-se a sua lideranga, e nruitos 
huntanos gostanr de ouvir suas historias bizarras. Ela pode 
anteagar nruito, ntas nao e violenta. Mas so para garantir, 
ela sempre nrantenr unta Grande Adaga encondida nunta 
nroita do Passeio. 


Fenqy 

Posigao: Paria 
Raga: Intpura 
Augurio: Ragabash 
Tribo: Roedores de Ossos 

Atributos: Forga 1 (3/5/4/2), Destreza 5 (5/6/7/7/), Vi¬ 
gor 2 (4/5/5/4), Carisnta 1, Manipulagao 4 (3/1/1/1), Apa- 
rencia 1 (0/0/1/1), Percepgao 4, Inteligencia 2, Raciocinio 4 
Habilidades: Prontidao 2, Empatia corn Anintais, Es- 
portes 4, Briga 2, Esquiva 3, Condugao 1, Investigagao 2, 
Direito 1, Arntas Brancas 2. Instinto Prinritivo 2, Rituais 1, 
Furtividade 3, Manha 3, Sobrevivencia 2 

Antecedentes: Aliados 3, Contatos 1, Vida Passada 1 
Dons: (1) Enrbaganrento da Propria Fornta, Culinaria, 
Sentir a Wyrnr; (2) Cavar, Induzir Esquecinrento 
Furia 3, Gnose 7, Forga de Vontade 4 
Posto: 2 

Rituais: Ritual da Dedicagao do Talisma, Ritual da Pe¬ 
dra Cagadora 

Imagem: A deforntidade de Fengy nao e totalmente vi- 
sivel, ntas alguns o descreveriant conto sarnento, ossudo, 
sujo e fedorento. Ele gosta. Na fornta Crinos, Fengy tent 
dois metros e cinco centimetros de altura. 

Dicas de Interpretagao: O seu nretabolisnro equivale 
ao de tres pessoas. Voce sentpre e energetico, sentpre hipe- 
rativo, sentpre metido ent encrencas. Voce tantbent e para- 
noico. Suspeite de todos e assunta que ninguent acredita 
ent voce. Pense nunt cachorrinho que o seguiu ate ent casa 
e aja conto ele durante cinco anos. 

Fengy conhece as letras de cada cangao que o Frank 
Sinatra interpretou e sua inritagao de Peter Lorre e unta 
coisa incrivel. Ele tantbent e conhecido por sua firnte con- 
vicgao de que nada no ntundo se contpara a comer agucar 
— muito agucar. 

Historia: Dois Garou se apaixonarant no Belvedere Cas¬ 
tle. Eles consuntarant seu antor ent Strawberry Fields. Nove 
nteses depois, jogarant o produto de seu antor no reservatorio. 

Fengy saiu nadando na fornta lupina e acontpanhou unta 
ntatilha de caes selvagens durante nruitos anos. Urn dia, urn 
Roedor de Ossos o encontrou e ficou com pena de urn Ga- 
rou que nunca aprendeu a nrudar para a fornta Hontinidea. 
Infeliznrente, a fornta Hontinidea de Fengy era antipatica, 
denrente, ntal-educada e chata pra cachorro. Desde entao, 
Fengy tent sido urn solitario. 

Howard Koar, “Bareback" 

Conceito: Traunratizado 
Raga: Hontinidea 
Augurio: Galliard 
Tribo: Portadores da Luz 

Atributos: Forga 2 (4/6/5/3), Destreza 2 (2/3/4/4), Vi¬ 
gor 2 (4/5/5/4), Carisnta 3, Manipulagao 2 (1/0/0/0), Apa- 
rencia 3 (2/0/3/3), Percepgao 4, Inteligencia 3, Raciocinio 3 
Habilidades: Prontidao 3, Briga 3, Conrputagao 1, Es¬ 
quiva 1, Condugao 2, Enigmas 3, Etiqueta 2, Expressao 3, 
Arntas de Fogo 2, Intinridagao 2, Direito 2, Linguistica 3, 
Atuagao 1, Instinto Prinritivo 1, Reparos 1, Rituais 2, Cien- 
cia 2, Recursos 2 
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Antecedentes: (1) Contunicagao Mental 1, Raga Pura 
2, Recursos 2 

Dons: (1) Contunicagao Mental, Sentir a Wyrm, Chei- 
ro de Homem 

Posto: 1 

Furia 7, Gnose 6, Forga de Vontade 6 

Rituais: Ritual de Satira, Ritual de Iniciagao, Ritual de 
Conjuragao, Cerimonia pelos Falecidos, Ritual da Pedra 
Cagadora 

Imagem: Howard e contemplativo, reservado e critico. 
Ele tenta manter um equillibrio entre os dois rnundos ern 
que vive, de modo que o conceito de “nobre selvagem” seja 
fundamental ern sua personalidade. Ele e um pouco bruto, 
mas sernpre digno. Ele tambem ferve com raiva reprimida. 

Dicas de Interpretragao: Espere. Pense. Aconselhe. 
Qualquer emergencia deve ser contemplada cuidadosanten- 
te. Enquanto todos os outros se apressam para combater a 
Wyrm, voce aconselha cautela e dialogo. Alguent tern de 
manter a cabega no lugar. 

Voce se sente assim porque voce ha muito tempo tenta 
se controlar. A sua furia esta logo abaixo da superficie; se 
voce perder o controle, vai ter muito o que extravazar. 

Historia: Howard esta na seita ha um ano. Ele se esta- 
beleceu e cedeu parte de sua Gnose ao caern numa tentati- 
va de aplacar seu odio crescente. Embora alguns membros 
da seita ainda nao aceitem bent o seu habito de caminhar 
nu no rneio da noite, eles o deixarn ern paz e respeitam sua 
privacidade. 


Todos os membros da ultima matilha de Howard forarn 
assassinados cruelmente por criaturas da Wyrm. Se ele as 
vezes e um pouco austero demais, e por ainda estar preen 
sando se proteger do rnundo com uma casca bent grossa. 
Howard e unta bontba relogio antbulante. 

Simon Gentle, “Flash” 

Posigao: Relagoes Publicas 
Raga: Hontinidea 
Augurio: Philodox 
Tribo: Andarilhos do Asfalto 
Atributos: Forga 2 (4/6/5/3), Destreza 3 (3/4/5/5), Vi¬ 
gor 1 (3/4/4/3), Carisnta 4, Manipulagao 3 (2/0/0/0), Apa- 
rencia 5 (4/0/5/5), Percepgao 3, Inteligencia 3, Raciocinio 2 
Habilidades: Prontidao 4, Briga 2, Infornratica 3, Esqui- 
va 2, Condugao 3, Etiqueta 4, Arntas de Fogo 3, Investiga- 
gao 2, Direito 3, Lingiiistica 2, Ocultisnto 1, Atuagao 2, 
Politica 3, Instinto Printitivo 3, Ciencia 1, Manha 4, Labia 
5, Sobrevivencia 2. 

Antecedentes: Contatos 3, Recursos 3 
Dons: (1) Controle de Maquinas Simples, Persuasao, 
Resistencia a Dor, Verdade de Gaia (2), Controle de Ma- 
quinas Contplexas; (3) Forga de Proposito 
Posto: 3 

Furia 5, Gnose 6, Forga de Vontade 3 
Imagem: Simon conhece a cidade conto a palnta de sua 
mao. Ele e safo demais para o seu proprio bent. E bonito, en- 
cantador, cavalheiresco e tranqiiilo. Todas essas caracteristi- 
cas escondent o fato de que, por dentro, ele esta apavorado. 

Dicas de Interpretagao: Voce precisa ser aceito — pre- 
cisa demais disso. Talvez se tivesse urn pouco ntais de di- 
nheiro, ou mais controle sobre os Andarilhos do Asfalto de 
Nova York, ou se arrecadasse urn pouco mais de verba para 
o parque... 

Historia: Quando o “tio” de Sinton lhe disse tudo sobre 
os Garou, ele quase estourou de felicidade.Toda essa aven- 
tura, e dinheiro tanrbenr? A transigao para a sociedade Ga- 
rou se deu perfeitamente, e ele ate ntesnto pode se manter 
ent contato corn seus pais. 

Infeliznrente, ele nao se deu conta do quanto sua situa- 
gao era perigosa. Ele pos nruita fe ent sua natureza “infali- 
vel” de Philodox e seu senso de equilibrio “a prova de fa- 
lhas”. Agora as coisas estao saindo do controle. 

As finangas do parque estao baixas; ha urn grupo sinis- 
tro de vantpiros chamado “Saba” que pode invadir o parque 
a qualquer nronrento; os Roedores de Ossos estao agindo 
conto se tivessem ganho direito vitalicio a cesta basica, e a 
operagao inteira parece que poderia ir para o inferno nunta 
unica tarde. 

Mas... Ei, ainda tenros tudo sob controle, nao e? Sint, 
tentos tudo sob controle. 
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Spotlight, "Zdo 

Posigao: Guardiao de Caem 
Raga: Lupina 
Augurio: Ahroun 
Tribo: Garras Vermelhas 

Atributos: Forga 4 (6/8/7/5), Destreza 3 (3/4/5/5), Vi¬ 
gor 4 (6/7/7/6), Carisma 1, Manipulagao 3 (2/0/0/0), Apa- 
rencia 2 (1/0/2/2), Percepgao 4, Inteligencia 2, Raciocinio 2 
Habilidades: Prontidao 5, Empatia com Animais 2, Es- 
portes 2, Briga 4, Esquiva 2, Intimidagao 2, Combate com 
Armas Brancas 2, Ocultismo 2, Instinto Primitivo 3, Ritu- 
ais 3, Furtividade 3, Sobrevivencia 2 
Antecedentes: Raga Pura 1 

Dons (1) Sentidos Agugados, Garras Afiadas, Cheiro 
de Agua Corrente; (2) Visao Olfativa, Sentir Prata, Sentir 
o Sobrenatural 
Posto: 2 

Furia 8, Gnose 3, Forga de Vontade 9 
Rituais: A Cagada, Ritual do Ostracismo, Pedra do Es- 
carnio, Voz do Chacal, Ritual de Ferimento, Ritual de Puri- 
ficagao 

Imagem: Um Garra Vermelha vivendo numa cidade — 
especialmente uma megalopole contaminada pela Wyrm 
como Nova York — e uma coisas incrivelmente rara. A 
furia instilada por ser forgado a viver la se expressa em cada 
gesto que Spotlight faz. Ele e pura e simplesmente uma 
maquina de matar. Ele nao tern nenhurn remorso sobre matar 
nada que aparega em seu caminho. 

Dicas de Interpretagao: Ha milhoes e milhoes de hu- 
manos aqui. Todos devern morrer. Os Roedores de Ossos 
sao fracos, a Wyrm esta em toda parte, e voce esta a cinco 
segundos do Apocalipse. Voce precisa se manter informado 
sobre 10 coisas diferentes ao mesmo tempo; isto o deixa 
ainda mais zangado. Voce e a unica esperanga que esta sei- 
tazinha patetica tern de estar preparada para a guerra que 
vira. Prepare-se para sentir um pouco de gosto de sangue. 

Historia: Enquanto estava vivendo nas regioes selva- 
gens, Spotlight estava experimentando com a forma Homi- 
nidea. Afinal de contas, ele ia salvar os Garou da Wyrm, e 
decidiu que seria uma boa ideia infiltrar-se entre os huma- 
nos. Sua peregrinagao na forma Hominidea ficou cada vez 
maior, e um dia quando ele nao estava usando os sentidos 
mais agugados de sua forma Lupina, um grupo o nocauteou, 
fazendo-o reverter a sua forma natural. Alguns dardos tran- 
quilizantes depois, Spotlight fazia parte de um espetaculo 
de aberragoes chamado o Zoologico de Central Park. 

Os zeladores do zoologico esperavam que ele cruzasse 
com a loba esqueletica que puseram em sua jaula, mas ao 
inves disso ele fugiu. Como a cidade era grande demais e 
contaminada demais pela Wyrm para lhe permitir que esca- 
passe, Spotlight ficou aprisionado no Central Park receben- 
do ordens de um Roedor de Ossos mais velho. 

Bern, ele esta preparado para consertar isso. Ele tern fa- 
lado com o novo Senhor das Sombras e ele concorda com 
os seus pianos. Os Garou tern estado na defensiva por mui- 
to tempo. Spotlight concorda que o Central Park seria uma 
excelente base de operagoes para varios ataques sucessivos 
a cidade. 


Zachary Ellison, "Sowbra" 

Posigao: Conspirador 
Raga: Hominidea 
Augurio: Philodox 
Tribo: Senhores das Sombras 
Atributos: Forga 3 (5/7/6/4), Destreza 2 (2/3/4/4), Vigor 2 
(4/5/5/4), Carisma 4, Manipulagao 5 (4/2/2/2), Aparencia 4 
(3/0/4/4), Percepgao 3, Inteligencia 4, Raciocinio 3. 

Habilidades: Prontidao 3, Briga 2, Xadrez 5, Esquiva 4, 
Etiqueta 3, Expressao 4, Armas de Fogo 4, Intimidagao 3, 
Investigagao 3, Direito 2, Lideranga 4, Ocultismo 3, Instin¬ 
to Primitivo 3, Furtividade 3, Labia 5 

Antecedentes: Aliados 5, Contatos 3, Vida Passada 3, 
Recursos 2 

Dons: (1) Aura de Confianga, Persuasao, Verdade de 
Gaia; (2) Palma de Trovao; (3) Conjurar Corvo do Trovao 
Posto: 3 

Furia 4, Gnose 2, Forga de Vontade 6 
Imagem: Calrno e distante, Zach peregrina pelo parque, 
vigilante para tudo. Seus cabelos negros sao penteados para 
tras e amarrados num rabo de cavalo. Oculos escuros sem- 
pre escodem suas reagoes. Ele e manipulador, explorador, 
centrado em si mesmo e destrutivo. Ele e bom demais no 
que faz. 

Dicas de Interpretagao: A palavra “mal” e inapropria- 
da. Voce e eficiente porque julga normal fazer coisas que os 
outros considerariam chocantes. A sobrevivenncia da na- 
gao inteira de Garou depende do seu sucesso. Ouga todas 
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as reclanragoes quanto a lideranga do caem e as explore. 

Historia: Voce gosta de Historia desde que era crianga. 
Os Presas de Prata falharam. O poder dos lideres correntes 
esta ruindo. A vitoria dos Presas de Prata esta chegando, len- 
tamente. Voces aprenderam tudo sobre subterfugio e fraude. 

A Seita do Verde possui uma grande reputagao. Ela ate 
mesmo tem um pouco de prestigio, especialmente porque 
um grupo de mendigos conseguiu dirigir um caern media- 
namente eficaz. A oportunidade e boa demais para ser per- 
dida. A era dos Senhores das Sombras esta proxinra, e voce 
e o melhor candidato para abrir caminho como o proximo 
lider deste caern. 

Voce conhece a situagao politica fora de Nova York. 
Esta ate mesmo disposto a negociar com criaturas sobrena- 
turais de fora do parque para que elas o ajudem a alcangar a 
posigao que merece. Depois que todas as cartas tiverem sido 
distribuidas, voce vai comegar a eliminar do jogo os adver¬ 
saries que puder. 

Voce esta obtendo cada vez mais apoio. 

Ideias de Alien turns 

• Rituais Profanos — Varios Silenciosos chegaram ao 
Central Park. Eles exigent o direito de executar rituais ao 
redor do Obelisco Egipcio, e de fazerem isso sent serem per- 
tubados. Tendo obtido permissao de Mae Larissa, eles nao 
ligarao para o alerta de Fengy sobre “energias malignas se 
reunindo ao redor do obelisco”. Os Silenciosos planejam 
desenterrar alguma coisa sob o monumento, e os jogadores 
precisam impedi-los de liberar alguma coisa que nao com- 
preendam. 

• O “Rei Pescador” — O Velho Penn e um sem-teto 
que costuma pescar no Turtle Pond todos os dias depois do 
meio-dia para em seguida adormecer. Um dia, depois de um 
sonho pertubador, ele pesca uma espada de madeira no lodo 
do lago. Ele consegue reunir alguns dos freqiientadores do 
parque que, por alguma razao, comegam a falar sobre um 
“novo reinado”. Os Malditos estao cercando Penn, e eles o 
convenceram de que e o novo Rei Arthur... 

• A Jornada do Espirito — Um membro ferido da ma- 
tilha tenta meditar junto a Fonte Bethesda... e ela seca! E 
concedido a matilha um dia para descobrir o motivo, ou o 
seu companheiro de matilha perdera um ponto de honra 
por prejudicar o centra do caern. A resposta esta na Um¬ 
bra: alguem infringiu um dogma esquecido do parque. 

Violencia Policial! — Os Parentes dos Andarilhos do 
Asfalto na delegacia de policia informant que urn Garou foi 
preso. A policia esta “dando uma dura” nos transeuntes do 
parque. Os jogadores tem unta chance de ganhar urn ponto 
de Honra libertando o colega de matilha e desencorajando 
a policia. 

• Concurso — A Galliard Alexandra Zamyatin esta pro- 
ntovendo urn concurso de narragao de historias, e ntentbros 
de postos elevados de outros augurios a inritanr realizado 
eventos senrelhantes. Os personagens tent unta chance de 
contpetir corn diversos Garou e demonstrar suas habilida- 
des. 

• Nas sombras — Perto da estatua da Festa do Chape- 
leiro Maluco, Zachary Ellison e visto conversando corn he- 


mens estranhos vestidos de negro. Eles estao falando sobre 
invadir o Metropolitan Museum. A palavra “tenrplo” e ou- 
vida por toda parte. Que tranra estranha sera esta? 

• Turistas Feios — Unta matilha de Garou brutos esta 
ent visita ao parque, e seus ntentbros nao parecent ligar nruito 
para as regras da seita. Mae Clarissa confere aos persona- 
gens a tarefa de vigiar os visitantes para garantir que nada 
estranho acontega. 

• Guerra de Gangues — Duas gangues rivais conrete- 
ram o erro de decidir iniciar unta guerra no Central Park. 
Os personagens sao os prinreiros a descobrir; eles ganharao 
Honra rapidanrente se conseguirent evitar a guerra. O que 
acontece quando o Theurge da matilha detecta urn Psycho- 
ntachiae? 

• Exploragao Comercial — Simon Gentle avis a a nta- 
tilha que uma corporagao esta tentando nrontar unta dessas 
novas atragoes ridiculas no parque (que poderia ser urn fli- 
peranta, unta ntontanha russa, urn telao de video, qualquer 
coisa). A historia ainda nao chegou a intprensa, ntas os con- 
tratos estao quase finalizados. 

• Preto, branco e vermelho por toda parte — Urn jor- 
nalista sensacionalista esta tentando escrever unta materia 
para divulgar seu novo e excitante livro Lobisomens no Cen¬ 
tral Park! A ntaior parte da obra e falsificada, ntas o jornalis- 
ta realntente conseguiu alguntas “provas”, incluindo a foto 
de urn dos personagens. Ele acha que o Philodox da matilha 
e o “Rei dos Lobisonrens”. Agora ele conseguiu o apoio de 
alguns figuroes,e quer “negociar” urn trato pelo qual ele possa 
obter obter alguntas inforntagoes reais sobre o que esta acon- 
tecendo no parque... 

bentro do Mundo das TreOas 

Cada livro na Serie do Sistema de Narrativa foi planeja- 
do conto urn sistenra unico e fechado. Isto significa que cada 
jogo, seja Vampiro: A Mascara, Lobisomem: O Apocalip- 
se, Mago: A Ascengao ou qualquer outro, pode ser jogado 
isoladamente. Nos da White Wolf esperamos que a ntaioria 
das pessoas encontre ent urn dos jogos o seu favorito, nao 
precisando dos outros. 

Contudo, tanrbenr desejamos que os jogos se interrelacio- 
nent. Eles contpartilhanr o mesmo ntundo (o Mundo das Tre- 
vas), as ntesmas regras e a mesma visao. Acrescentar vampi- 
ros a unta historia de Lobisomem, tanto conto viloes quanto 
conto personagens dos jogadores, nao requer nruito trabalho 
da parte do Narrador. Os ntagos, por exenrplo, possuenr urn 
interesse tao grande nos Reinos espirituais quanto os Garou. 

Enrbora os Narradores nao precisenr dos outros jogos 
para acrescentar seres sobrenaturais as suas historias, Vam¬ 
piro ou Mago ira ajuda-los a acrescentar nruita profundida- 
de a esses personagens. Conto e inrpossivel resunrir os dois 
jogos conrpletanrente nas paginas a seguir, esta segao consi- 
dera que o Narrador possui acesso a eles e que nao depende 
da infornragao conferida anteriormente no Apendice. 

Acrescentando Antagonistas 

Vampiros, magos, fadas, fantasmas, nrunrias e outras cri¬ 
aturas tern nrotivos de sobra para interagir com lobisonrens. 
Esses sao os senhores secretos do ntundo, e seus feudos ten- 
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dem a se sobrepor. Os Uktena e os Andarilhos do Asfalto 
sao aqueles que tem mais razoes para lidar com vampiros, 
mas isso nao significa que os Garou nunca encontrem os 
mortos-vivos. 

Um fato importante a ser lembrado quando se acrescen- 
ta vampiros a uma cronica de Lobisomem e que enquanto 
os lobisomens sao os mestres do combate, os vampiros sao 
os mestres da manipulagao. Tudo bem que um Cria de Fen- 
ris de Posto Tres possa causar danos suficientes para afun- 
dar um navio, mas quando um vampiro neofito ativa seu 
poder de Transe o lobisomem vira um filhotinho chorao, 
capaz de fazer qualquer coisa para agradar o seu mestre. 

Os lobisomens tem poucas chances contra vampiros que 
estejam cientes deles. As falanges de carnigais carregam suas 
espingardas com munigao 00 de prata. Os Tremere comegam 
rituais antigos planejados para causar mais dor aos Garou que 
uma duzia de cicatrizes de batalha poderiam. Os ancioes usam 
seu vitae para aumentar astronomicamente seus Atributos, 
ate que eles possam fazer frente a uma matilha inteira. 

Alem disso, quando os lobisomens e os vampiros se en- 
contram num ambiente social, os Membros (como se auto- 
denominam os Vampiros), definitivamente sempre estao em 
vantagem. Eles governam as cidades, e os Garou descobrem 
rapidamente que a Pelicula tende a ser mais forte nos luga- 
res em que o Membros tem seus refugios — delegacias poli- 
ciais, centres governamentais, etc. Obviamente, se um vam¬ 
pire puder enganar ou convencer um lobisomem a beber de 
seu sangue tres vezes, o Elo de sangue deixara o Garou com- 
pletamente a merce do Membro. 


E claro que nada disto significa que os vampiros sejam 
imunes aos lobisomens. Os lobisomens sao conhecidos en- 
tre os vampiros pela destruigao de que sao capazes. Cidades 
inteiras de Membros ja foram varridas do mapa durante guer- 
ras com os Garou. Mas os Garou, tambem nao devem su- 
bestimar os poderes dos mortos-vivos. 

Os magos, que tambem nao sao pareo para os lobiso- 
mens numa luta mano a mano, tem suas proprias formas de 
superar seus inimigos. Embora uma matilha inteira de lobi¬ 
somens seja demais para um mago, e um unico lobisomem 
provavelmente seja capaz de destruir um mago em comba- 
te, os magos normalmente tomam providencias para nao se 
defrontarem com um destino como esse. Os metamorfos 
que tenham feiticeiros como rivais podem perceber que uma 
serie de “coisinhas” comega a conspirar contra eles. Depois 
se descobrem inexplicavelmente presos na forma lupina. 
Finalmente, da proxima vez que tentarem urinar, descobri- 
rao que estao em cima de um cabo de alta voltagem. 

A coisa mais importante a ser lembrada quando se acres- 
centa antagonistas de outros jogos de Narrativa e que cada 
grupo tem sua propria area de poder. Os lobisomens contra- 
lam as regioes selvagens, e qualquer um que seja apanhado 
em seu territorio tera abocanhado muito mais do que con- 
segue engolir. Em contrapartida, os Garou ficam fora de seu 
elemento quando visitam as cidades dos Membros, os san- 
tuarios dos magos, as terras dos mortos e os lares dos pre- 
destinados. 
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Acrescentando Personagens 

Permitir aos jogadores importarem outros seres sobrena- 
turais para uma cronica de Lobisomem cria ainda mais com- 
plicagoes, mas costuma valer a pena. Uma mistura de uma 
variedade de culturas alienigenas costuma ser muito volatil, 
e sempre divertida. Quando os vampiros e os lobisomens 
precisam colocar suas diferengas de lado para lidar com mais 
de um problema premente, eles aprendem que eles podem 
trabalhar em conjunto — as vezes. 

Este tipo de mistura funciona melhor se os jogadores 
gostarem de interpretar entre eles mesmos e se o Narrador 
nao tiver medo de deixar que os jogadores content algumas 
das historias. Um grupo rnisto precisa lidar com rnuitas ques- 
toes basicas, corno os elos dos vampiros com a Wyrm, os 
poderes extras que os vampiros adquirem bebendo de san- 
gue Garou, quanta Quintessence os rnagos poderiam rou- 
bar matando seus aliados, e assirn por diante. 

Um grupo corno esse gastara muito de seu tempo deter- 
minando o que os personagens sentern uns pelos outros, o 
que os mantem juntos, e por que eles nao pularn nos pesco- 
gos uns dos outros por qualquer rnotivo — ou, mais prova- 
velmente, porque eles pulam nos pescogos uns dos outros 
por qualquer rnotivo. O Narrador deve criar um ambiente 
apropriado e eventos interessantes para estimular as coisas. 
Por exemplo, se o principal inimigo dos vampiros entre os 
ancioes tiver feito um pacto com a Pentex para destruir o 
caern dos lobisomens, entao arnbos os grupos de persona- 


gens precisam chegar a algurn tipo de acordo para acabar 
com essa ameaga. Este pacto “temporario” pode ser dura- 
douro, permitindo que os vampiros e os lobisomens voltern 
a trabalhar juntos no futuro. 

Porem, os Narradores nao devem conceder aos jogado- 
res o luxo da escolha, e varias historias divertidas envolvem 
os personagens que nao tenharn opgao alguma alem de co- 
operar. Por exemplo, um cagador poderoso nao ve diferen- 
ga entre vampiros e Garou (“Filhos do Demonio! Sao todos 
Filhos do Demonio!”), e comega a rnatar vampiros e lobiso¬ 
mens. Quando os personagens finalmente derrotam o caga- 
dor depois de um conflito epico, eles descobrem que ele 
deixou um rastro — e agora a Inquisigao esta vindo atras 
deles. Os personagens divididos caern; os personagens uni- 
dos sobrevivem. 

Por sorte, com o tempo cada lado aprende o suficiente 
sobre o outro para encontrar pontos em comum. Talvez 
quando os Brujah decidirem se dedicar a combater a Pen¬ 
tex, os Portadores da Luz descubram uma forma de ajuda- 
los em sua busca pela Golconda. Talvez um Andarilho do 
Asfalto se junte a um Ventrue para lutar contra uma en- 
campagao hostil de sua empresa de software. Em troca, o 
Ventrue pede ao Andarilho do Asfalto que espione seus 
inimigos Nosferatu. 

Os magos tambem tern muito a oferecer a outros seres 
sobrenaturais, e rnuitas razoes para buscar seu auxilio. A 
guerra contra a Teocracia os torna estranhos aliados, e os 
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Euthanatos podem encontrar uma certa justiga poetica em 
arregimentar vampiros para lutarem contra o Sindicato. Um 
Onirico poderia requerer que os Garou ajudassem a deter 
uma trama da Interagao X. Tanto os Garou quanto os mem- 
bras poderiam usar ajuda magica para frustrar uma trama 
da Interagao X. Os Garou e os vampiros poderiam usar 
magica para combater seus inimigos. 

Modificando os Sistemas 

Um problema que os Narradores e os jogadores enfren- 
tam ao usar personagens de jogos diferentes e a diferenga 
em suas Caracteristicas. Os lobisomens nao se importam 
com o seu elo com os humanos (a Humanidade, tao preza- 
da pelos vampiros), mas se preocupam profundamente com 
sua ligagao com a Umbra (a Gnose) Os magos nao explo- 
dem em Furia (pelo menos nao de forma quantificavel), mas 
conjuram acidentalmente espiritos do Paradoxo quando 
executam algumas de suas magicas — coisa que nao acon- 
tece com os lobisomens e os vampiros. 

Isto se torna um problema quando o Dom ou a Discipli- 
na de alguem tern uma dificuldade baseada numa Caracte- 
risticca nao encontrada no outro sistema. Os Narradores 


conhecem varias formas de resolver este problema; a mais 
facil e substituir a Caracteristica por outra. Por exemplo, 
quando um Theurge usa gentilmente o Dom Toque da Mae 
num vampiro ou num mago, ele pode usar varias Caracte¬ 
risticas diferentes para substituir Furia. Mais basicamente, 
ele pode optar por fazer com que o Theurge teste contra a 
Forga de Vontade. 

Por outro lado, se um vampiro usa o poder Majestade 
num lobisomem, o Garou nao tern uma Virtude Coragem 
para usar contra ele. Portanto, o lobisomem testaria sua Furia, 
ou metade de sua Furia, ou qualquer outra caracteristica 
escolhida pelo Narrador. Na duvida, a Forga de Vontade 
(dificuldade 6) costuma ser uma substituta adequada. 

Os Narradores devem sentir medo de brincar com os sis- 
temas desta forma. Se os magos caminham junto com os lobi¬ 
somens, confira aos Garou uma resistencia inerente as magi¬ 
cas, talvez igual a Gnose ou a Forga de Vontade +3. Por outro 
lado, se a matilha de lobisomens matar os magos antes que 
eles tenham uma chance de fazer qualquer coisa, permita que 
os langadores de feitigo absorvam danos com Esfera Vital + 
Vigor ao inves de apenas com Vigor. O Sistema de Narrativa 
e flexivel, devendo sempre ser tratado dessa forma. 
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Comentdrios do Autor 

Lobisomem percorreu um longo caminho nos quase dois 
anos desde seu langamento. Por ocasiao do langamento da 
segunda edigao americana (na qual foi baseada esta tradu- 
gao), ja havia no mercado um total de 16 produtos suple- 
mentares para o jogo — aproximadamente um a cada mes e 
meio! Um ritmo de produgao bent acelerado, mesmo para 
os padroes da industria americana. Mas ainda nao e hora de 
diminuir o passo. So estamos comegando. 

Ao decidir o que mudar na Segunda Edigao, tomei uma 
consideragao como principal: eu nao queria contradizer os 
suplementos que ja haviamos langado. Isto, porem, nao me 
impediu de fazer as modificagoes necessarias. 

O que me leva a segunda consideragao: compatibilidade 
com os outros produtos da linha Jogos de Narrativa (Storyte¬ 
ller) . £ necessario que Lobisomem compartilhe as mesmas 
regras gerais que Vampiro e Mago, especialmente as regras 
de combate. Quando os Garou e os Membros se enfrentam, 
eles tern pouco em comum — e as regras sao esse pouco. As 
regras de combate da segunda edigao de Lobisomem sao 
perfeitamente compativeis com as segundas edigoes de 
Vampiro e de Mago. 

E, rninha terceira consideragao: a cultura Garou. Os 
Garou lutam muito, mas isso nao e tudo que eles fazem. 
Eles possuem uma cultura e uma sociedade com profudida- 
de e significado. Tentei representar isto ainda mais na Se¬ 


gunda Edigao, desde as descrigoes expandidas do que os 
Garou fazem durante seus rituais ate as regras e os regula- 
mentos que elas impoem aos augurios — como a maioria 
das culturas “primitivas”, os Garou esperam que os mem¬ 
bros da sociedade desempenhem os seus papeis. Em parte, 
interpretar um Garou e colocar de lado os tabus sociais. A 
energia desta repressao e abastecida na luta contra a Wyrm 
— toda sua raiva e direcionada contra um inimigo externo. 
Pelo menos, essa e a teoria; na pratica, isto nao funciona 
bent com os Garou. 

Alem disso, os Garou que lidam com espiritos foram 
enfatizados. Os espiritos ensinam aos lobisomens seus po- 
deres, os Dons. Os Garou fazem parte de um mundo vivo, 
uma sociedade animistica na qual eles sao apenas uma en- 
tre as muitas formas de vida de Gaia. Eles precisam intera- 
gir com este mundo esquecido para salva-lo. Se o espirito 
morrer, o mesmo acontece com o elo do Garou com o po- 
der espiritual. 

Quero agradecer a todos os jogadores de Lobisomem 
que apoiaram o jogo em seus primeiros dois anos; sua dedi- 
cagao ao jogo e sua vontade de aprimora-lo tornou possivel 
esta Segunda Edigao. Tambem quero dedicar meus since- 
ros agradecimentos a todos os autores e artistas que contri- 
buiram para este livro. O respeito e o cuidado com que eles 
trataram esta obra sao testemunhos de seu profissionalismo 
e de seu talento. 
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Posfdcio 

Esta manha acordei tonto. A cabega, cheia de estatica; 
os pensamentos, embaralhados. O barulho do mundo mo- 
demo tinha ficado alto demais para mim. Estava estressado. 
Antes que eu pudesse me arrastar da cama, percebi que 
estava incapacitado de encarar o dia. 

Nem depois que eu finalmente comecei a trabalhar sen- 
ti-me melhor. Escrever estava fora de questao. De que adi- 
antaria, afinal de contas? Nao queria jogar fora meu tempo, 
mas sabia que tao cedo eu nao estaria produtivo. Entao de- 
cidi fazer uma viagem. Nao ha nada melhor que explorar, 
aventurar, conquistar. 

Como o clima estava tao negro quanto o meu humor, 
comecei a cavocar os recessos mais sombrios do disco rigido 
do meu computador. Pela primeira vez em muitos anos, abri 
minha pasta de arquivos de “Pensamentos Desgarrados”, 
onde costumo jogar tudo que nao possa encontrar um lar 
em qualquer outro arquivo. Foi corno entrar numa cripta, 
ou melhor, como abrir uma cornucopia de arquivos esque- 
cidos. Ali havia F ilosofia de Vida, Por que a Vida F ede e uma 
serie chamada Admiraveis Pensamentos Novos 1,2,3, etc. Ha 
poucas coisas que eu ache mais humilhantes que ler um 
monte de baboseiras que um dia foram consideradas “pero- 
las de sabedoria”. Se eu estivesse com um humor melhor 
talvez nao tivesse sido tao cruel em meu julgamento, mas 
agora cada arquivo que eu abria me deixava mais desmora- 
lizado. Nao conseguia acreditar no quanto os meus pensa¬ 
mentos eram banais e pateticos, 

Finalmente, abri um arquivo chamado “Normas de Pla- 
nejamento”. Dentro dele encontrei algumas das primeiras 
palavras que escrevi para Lobisomem. Aqui — maravilha 
das maravilhas! — estava uma coisa real e verdadeira e (mais 
importante) que me parecia interessante. Ela consistia de 
sete temas e conceitos fundamentals em Lobisomem que 
eu queria lembrar. Um guia para me manter nos trilhos. Eis 
o arquivo, exatamente como o descobri: 

1) Elegancia: as regras precisam ser simples, mas de uma 
forma bonita. Nao serao tolerados excessos ou regras soltas. Cada 
regra precisa ser aplicada ao sistema de regras basico. 

2) Simplicidade: Queremos que estejogo seja ainda mais sim- 
ples que Vampiro, precisamos manter o ruvel de complexidade 
no minitno. 

3) Violencia: Este e umjogo sobre batalhas tragicas e epicas, 
nao sobre sexo. E Macbeth, nao Romeu e Julieta. A diferenga 
precisa ser constantemente aparente, em cada regra, em cada 
frase. 

4) Sociedade: A sociedade dos Garou e ainda mais complexa 
que a sociedade dos Vampiros. Suas estruturas e padroes nao 
devem ser demonstrados em regras, mas em historias e mitos. Os 
jogadores devem ter uma nogao de como e esta sociedade bizarra 
desde a primeira frase do livro. 

5) Espiritualidade: Embora uma boa parte deste livro ira 
lidar com questoes espirituais, elas precisam ser subentendidas: 
devo me comunicar com o leitor mais pelas entrelinhas do que 
acertando a cabega dele com ideias. A espiritualidade e como 
um relacionamento mtimo: ela deve ser descoberta, nao imposta. 

6) Heroismo: Apesar de tragico, Lobisomem e sobre herois 


— herois lutando contra um mal incomensuravel. Nao e sobre 
veneer, e sobre fazer a coisa certa. 

7) Na sua Cara: Este jogo precisa ser conduzido de forma 
brutalmente honesta. Os temas e as questoes abordadas devem 
ser expressas em preto sobre branco (pelo menos ao primeiro 
olhar). 

Fiquei maravilhado em ver como Lobisomem parecia 
obedecer aquelas palavras. Muitas vezes, quando voce sai 
numa viagem, acaba chegando a um lugar completamente 
diferente daquele ao qual queria ir. Mas gragas a divina pro- 
videncia, em Lobisomem conseguimos fazer o que nos pro- 
pusemos. De algum modo, nos mantivemos no curso; o so- 
nho se tornou verdade. Talvez o sucesso de Lobisomem 
tenha alguma coisa a ver com isso. £ muito gratificante en¬ 
contrar alguma prova de que o processo criativo nao e ape- 
nas caos e sorte cega. 

Depois que terminei de ler o arquivo, send meu humor 
mudar. Comecei a me lembrar de quando comecei a plane- 
jar Lobisomem. Minha memoria mais vivida e de uma se- 
mana que passei sozinho num edificio comercial vazio. A 
White Wolf era um empreendimento de pequeno porte 
naquela epoca, mas ja tinhamos crescido o bastante para 
sairmos da casa velha que foi nossa primeira sede . O predio 
comercial ia ser o nosso novo lar, e eu tinha me mudado 
antes para ter um pouquinho de paz e tranquilidade para 
trabalhar em Lobisomem. 

O edificio nao era grande coisa, um pouco mais que um 
barraco de metal com escritorios na frente e um deposito 
nos fundos. Quando o vento soprava, o predio inteiro zum- 
bia. O metal tremia e as fundagoes balangavam. Dia e noite 
o predio cantava para mim sempre que Pai Vento vergava 
seu arco. Durante uma semana vivi e escrevi solitario en- 
quanto Gaia me tomava nos bragos. 

O predio ainda canta, mas nao se pode ouvir mais. Ha 
muito movimento e barulho nos escritorios da White Wolf. 
Agora ha muita energia e vida aqui. Ninguem mais escuta o 
vento, nem eu. 

E facil demais esquecer onde voce esta. Esquecer as coi¬ 
sas que cercam e permeiam o seu ser. £ facil demais ser 
desconectado, esquecer o seu proposito e sua missao. Eu sei 
que esqueci. Algumas vezes fico tao embrulhado em meus 
pensamentos e preocupagoes que minha alma se contorce 
de dor e fome. £ uma distragao fatal, uma doenga moderna. 

Enquanto escrevo isto, nao e mais manha. E noite. Es- 
tou na White Wolf. Nao ha ninguem aqui — so eu e os 
fantasmas. Desliguei os computadores e as luzes. Desplu- 
guei ate a geladeira e o microondas. Nao ha mais som agora, 
so o vento e o tremor do metal e ruido desta caneta no 
papel. O mundo esta vivo, e sou parte dele novamente. A 
manha esta apenas a algumas horas de distancia. E estou 
feliz. 


Mark Rein.Hagen 


Ultimas Palavras 
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P.S. Em geral, nao fico mais empolgado com concertos 
de rock. Houve uma epoca em que eu ia a eles e me deixava 
carregar pela sensagao de estar conectado ao mundo — mas 
isso tern acontecido pouco. Agora redescobri um antigo 
amor, gragas a Crash Worship, uma banda muito especial. 
Esta tribo de percussionistas recupera rituais pagaos e rnitos 
antigos. Eles criaram um Sacramento sagrado num mundo 
doente. Atraves de uma orgia apaixonada de fogo, lama, 
vinho, suor e danga, da qual todos tomam parte, eles arran- 
cam os preconceitos e a arrogancia moderna do espectador 
e o levant de volta a si rnesrno. A experiencia e mais pode- 
rosa que qualquer coisa que ja encontrei antes: va por sua 
propria conta e risco. 

Comite de Aqao Ambientat 

O nosso compromisso com o rneio ambiente (expresso na 
primeira edigao americana de Lobisomem, permanece inalte- 
rado. A White Wolf comprometeu-se a destinar 3% dos lu¬ 
cres deste livro a assistencia de causas ambientais. Isso signifi- 


ca que, ao comprar este livro, voce esta ajudando. 

Uma das causas que o comite tern apoiado desde a sua 
criagao e a luta contra a proposta de “exterminio de lobos” 
no Alasca. O “exterminio de lobos” e um piano para rnatar 
lobos de rnodo que os cagadores tenharn mais caribus para 
cagar. O piano acusa os lobos de acabarem com as popula- 
goes de caribus, ainda que os estudos cientificos demons- 
trern que nao. Como sernpre, o lobo e o primeiro a ser res- 
ponsabilizado por problemas. A coordenadora do comite, 
Lyndi Hathaway, concentrou seus esforgos em combater esta 
proposta, e foi definitivamente ouvida. Ernbora a proposta 
ainda seja defendida, a resistencia e rnaior graga a Lyndi e 
ao comite. Voce encontrara atualizagoes sobre o assunto na 
White Wolf Magazine. 

Queremos ouvir as suas ideias sobre esta empreitada. 
Mande as suas sugestoes para o seguinte enderego: 

White Wolf EAC 

4598 Stonegate Industrial Boulevard 

Stone Mountain, GA 30083 
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Lobisomem: O Apocalipse 




Nome: 

Jogador: 

Cronica: 


pmtm 

^OAPOCAUPSE\ 

n_ 


Raga: 
Augurio: 
Tribo: 



Atributos “ 



Nome da Matilha: 
Totem da Matilha: 
Conceito: 


V Fisicos 


Sociais 


Mentais 


Forga 

OOOOO 

Carisma 

OOOOO 

Percepgao 

OOOOO 

Destreza 

OOOOO 

Manipulagao 

OOOOO 

Inteligencia 

OOOOO 

Vigor 

OOOOO 

Aparencia 

OOOOO 

Raciocmio 

OOOOO 





Tatentos 

^ wi7iii %A%a%A^& 

Pericias 

Conhecimentos 

Prontidao 

OOOOO 

Empatia c/ Animais 

OOOOO 

Computador 

OOOOO 

Esportes 

OOOOO 

Condugao 

OOOOO 

Enigmas 

OOOOO 

Briga 

OOOOO 

Protocolo 

OOOOO 

Investigagao 

OOOOO 

Esquiva 

OOOOO 

Armas de Fogo 

OOOOO 

Direito 

OOOOO 

Empatia 

OOOOO 

Armas Brancas 

OOOOO 

Lingiilstica 

OOOOO 

Interpretagao 

OOOOO 

Lideranga 

OOOOO 

Medicina 

OOOOO 

Intimidagao 

OOOOO 

Atuagao 

OOOOO 

Ocultismo 

OOOOO 

Instinto Primitivo 

OOOOO 

Consertos 

OOOOO 

Polftica 

OOOOO 

Manha 

OOOOO 

Furtividade 

OOOOO 

Rituais 

OOOOO 

Labia 

OOOOO 

Sobrevivencia 

OOOOO 

Ciencia 

OOOOO 


Antecedentes 



Vantaqens* 

Dons 


Dons 


ooooo 

ooooo 

ooooo 

ooooo 

ooooo 





-Re nome 


—^Furia 




Vitalidade-^ 


\ - ''"Gloria— — 

| oooooooooo 

I □□□□□□□□□□ 

-^ Horn a —— 

OOOOOOOOOO 

□□□□□□□□□□ 

-- Sabedoria —— 

OOOOOOOOOO 

□□□□□□□□□□ 

- T s"*PoStO -j—^— 


OOOOOOOOOO 

□□□□□□□□□□ 

- Gnose -— 

oooooooooo 

□□□□□□□□□□ 

- Forca de Vontade— 

oooooooooo 

□□□□□□□□□□ 


Escoriado 

□ 

Machucado -1 

□ 

Ferido -1 

□ 

Ferido Gravemente -2 

□ 

Espancado -2 

□ 

Aleijado -5 

□ 

Incapacitado 

□ 

- Experiential 




Atributos: 7/5/3 Habilidades: 13/9/5 Dons: 1 Nivel Um de raga, augurio e tribo; Antecedentes: 5; Pontos de Bonus: 15 (7/5/2/1) 


T 











■in 

OAPOCAUPSE 


Homintdeo< u - 


Nenhuma 

Mudanga 


Dificuldade: 6 


- Gtabro-^- 

Forga ( + 2)_ 

Vigor ( + 2)_ 

Aparencia (-1)_ 

Manipulagao (-1)_ 


Dificuldade: 6 


- Crinos — 

Forga (+4)_ 

Destreza (+1)_ 

Vigor (+3)_ 

Aparencia 0_ 

Manipulagao (-3)_ 

Dificuldade: 6 
INCITAR DELIRIO 
EM HUMANOS 


- Hispo — 

Forga (+3)_ 

Destreza ( + 2)_ 

Vitalidade (+3)_ 

Manipulagao (-3)_ 

+1 de Dano por 
Mordida 
Dificuldade: 7 


- Lupino — 

Forga ( + 1)_ 

Destreza ( + 2)_ 

Vigor ( + 2)_ 

Manipulagao (-3)_ 

-2 na Dificuldade em 
teste de Percepgao 
Dificuldade: 6 


- Outras Caracten'sticas 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

_ooooo 

ooooo 


Cicatrizes de Batalha: 


Deformidade de Impuro: 


Objeto: 

Poder: 

Objeto: 

Poder: 

Objeto: 

Poder: 

Objeto: 

Poder: 


—Fetiches 


O Dedicado 


O Dedicado 


O Dedicado 


O Dedicado 


- —Rituais 


Gnose 


Gnose 


Gnose 


Gnose 


Combate 


Manobra/Arma Teste Dificuldade Dano Alcance CdT Pente 



Tab eta de Briqa 

Manobra Teste 

Dif. 

Dano 

Morder Destreza + Briga 

5 

Forga + If 

Encontrao Destreza + Briga 

6 

Especial 

Garra Destreza + Briga 

7 

Forga +2f 

Engalfinhar Destreza + Briga 

8 

Forga 

Chutar Destreza + Briga 

9 

Forga + 1 

Socar Destreza + Briga 

9 

Forga 

t Estas manobras provocam dano agravado 


Armadura: 



























in dice RemissiOo 


Os personagens que possuam nome e sobrenome estao listados 
pelo sobrenome. Todos os Dons estao listados sob “Dons”. Todos 
os Encantos estao nas paginas 180-183. 

Muitos termos ficticios se encontram nas paginas 25-27. 

Muitos termos de jogo se encontram na pagina 71. 

- v.t = veja tambem 

- c = compare 


A.D.N. 49 
Abismo 172 

Agao 71, 205-211; Agoes Basicas de Combate 209-210 

Agao ao Vivo 25, 33-35 

Agao Evasiva 233 

Agao Prolongada 68, 71 

Agao Resistida 69 

Agao Simples 71 

Agoes Multiplas 155, 206, 230, 246 

Acordo 26 

Adaga 232, 274-275 

Adaga de Dente 273 

Adito 25, 144, 174; Reino Adito, 174 

Adquirindo Renome 153, 195 

Adren 27 

Afogamento 197 

Agente Governamental 254 

Ahroun 7, 25, 76, 90 

Aisling 27 

Alcangando (veja “Percorrendo Atalhos”) 

Alcance 228 

Aliados (Antecedentes) 111 

Amalgama do Desenvolvimento Neogenetico 48-49 

Amazonia 42-43 

America do Norte 39, 43, 102 

America do Sul 43 

Amuleto 185; Exemplos de Amuletos 275-276 
Anamae 27 

Andarilhos do Asfalto 39, 41, 95-96 
Anruth 27 
Antartida 45 

Antecedentes 76-78, 111-113, 188-189 

Aparar 230 

Aparencia 77, 109 

Apito Espiritual 275 

Apocalipse 13, 15-17, 25 

Aposentadoria 200 

Aranha de Rede 130, 269 

Aranha Padrao 268 

Arcano 256 

Armadura 237 

Armas Brancas 107; v.t. Combate; Complicagoes 230; Tabela 
de Armas 232 
Armas Brancas 232 
Armas de Fogo 228 

Armas de Fogo 228; v.t. Combate com Armas de Fogo; 108 
(Habilidade) 

Arrancar Pelos 233-234, 236 
Arvore Mundo 164 
Ascengao 257-258 
Assembleia Geral 10, 40 
Assembleia 26, 40-42 
Assembleia de Seita 40 
Assuntos Especiais 254 
Ataques por Tras 230 
Athro 27 




Atordoando 228 

Atragao Animal 218 

Atributos 67, 70, 871, 75 

Atributos Fisicos 103 

Atributos Mentais 104 

Atributos Sociais 103 

Atuagao (Habilidade) 108; (Sistema) 221 

Augurio 7, 25, 71, 75, 88-91 

Aura do Sol 128 

Autocontrole 155; v.t. Forga de Vontade 
Avatar 145,179; Avatar Despertado (Mago) 171; v.t. Totem 
(Avatar Incarna) 

Aviso sobre a Aproximagao da Wyrm 37 

Avo Trovao 260 

Awen 27 

Baba de Furia 253 

Barata (Totem) 263 

Batismo de Fogo (Ritual) 82,143, 202 

Belvedere Castle (Central Park) 279-280, 282 

Bethesda Fountain (Central Park) 278, 282, 288 

Black Dog Game Factory 47 

Bloqueio 230-231 

Bonus de Frenesi 155, 201 

Brago da Deusa 93 

Briga (Habilidade) 106 

Brilho da Fua 275 

Brugh 27 

Bunyip 40, 44, 92 

Buraco do Inferno 171 

Busca 224 

Cagada Sagrada 157 

Cagada Selvagem 265-266 

Cagada,A 147 

Cagador 265 

Cagador de Bruxas 255 

Cagadores 48, 253, 255 

Cadaver 27 

Caern 9-10, 26, 33, 35, 169; exemplo 276-288 

Caern da Panela Derretida (Central Park) 277 

Caern da Wyrm 45-46 

Caern do Central Park 276-288 

Caes (da Cagada) 265 

Calice Mofado 279, 285 

Calor Extremo 197 

Calyxos 92 

Campo de Batalha 172 

Cangao do Escarnio 37 

Canibalismo 34, 201 

Cantico de Desafio 37 

Capitulo (sessao de jogo) 65, 188 

Carisma 103 

Carregando Prata 157 

Casulo 116 

Cavar 117 

Celebragao 42 

Celestino 26, 42, 148 

Cena 65, 71, 205-206 

Cenas de Agao 206-207 

Cercar 223 

Cerimonia pelos Falecidos 143 
Cervo (Totem) 261 
Ceus 164 

Chale Sueco (Central Park) 280 
Chamado de Socorro 37 









Chamado para a Caga 37 

Chamas Toxicas (Dom dos Dangarinos da Espiral Negra) 253 

Changeling 259 

Charach 27 

Chiminage 27, 284 

Chute 232, 236 

Cicatriz (Reino Proximo) 173 

Cicatrizes de Batalha 198 

Cidades, As 30 

Ciencia (Habilidade) 111 

Clareira , Ravina, 10,33, 142 

Cliath 27 

Clima 53-54; v.t. Punk-Gotico 
Cobertura (em combate) 106, 229, 230 
Cobertura 229 
Codigo de Honra 154 
Coiote (Totem) 262 

Combate 206-208, 225-227; Exemplo de Combate 240-245; 
Tabela de Resumo de Combate 246; v.t. Mapas, Luta 
Corporal, Armas Brancas e Armas de Fogo 
Combate com Armas de Fogo 223, 225-230; Complicagoes 
228-230; Tabela de Complicagoes 230; Alcance 228; 
Recarregar Arma 210; Desengasgar Arma 211; Cobertura, 
Movimento, Mira 229; Modo Automatico, Efeito 
Mangueira, Rajada Curta 230.; Ataques pelos Flancos 230 
Combate Livre 236-238; v.t. Combate 
Combate na Umbra 238-239 
Combinando Lobisomem com outros jogos 228-291 
Comite de Agao Ambiental 294 
Complicagoes do Combate com Armas de Fogo 230 
Computador (Habilidade) 109 
Conceito do Personagem 74 
Conclave 26, 40 
Condugao (Habilidade) 107 
Conflito 54, 290 

Conhecimentos 76, 78-79, 79-111 
Contatos 80, 111 
Corax 101 

Cornucopia de Comida 279, 285 
Corrida de Longa Distancia 212 (v.t. Falsificagao, Dons, 
Interrogators, Atuagao) 

Corrupgao 26, 46 

Coruja (Totem) 263-264 

Corvos das Tempestades 265 

Cosmologia 42, 169; v.t. Weaver, Wyld e Wyrm 

Covil da Wyrm 26 

Credibilidade (Sistema) 219 

Cria de Fenris 39, 78, 94-95 

Crinos (forma) 26, 217 

Croatan 39, 43, 92, 101-102 

Cronica (campanha) 65 

Cura 24, 159, 182, 196; em combate 209 

Curiango (Totem) 47, 253 

Custo de Poder de Totem 114 

Da Lua 26 

Dana (Totem) 263 

Dangarinos da Espiral Negra 252-253 

Dano por Calor 197 

Dano por Fogo 197 

Dano por Queda 196-197 

Dano por Radiagao 197 

Dano v.t. Ferimento, Tabelas e Mapas; Briga 238; Armas de 
Fogo 228; Armas Brancas 227; Umbra 239 
Deformidades (Impuros) 86 
Defrontagao 37, 194, 219, 221 
Delacorte Theater (Central Park) 280 


Delegacia de Policia do Central Park 282 
Delirio 24, 202-203 

Desafios 35-37, 154, 193; v.t. Defrontagao, Jogo, Ludismo 
Desarmar 230 

Desenvolvimento de Personagem 187-196 
Desligamento da Umbra 175 
Destreza 103 

Devorador de Almas 39, 45, 201 
Dholes 44 

Dificuldade 67, 71, 238 
Dificuldade dos testes 67 
Direito (Habilidade) 110 
Dirigir Ousadamente 215 
Divisa 26, 276 
Doenga 119, 159, 197 
Dogma (de Totem) 260-264 
Dominio 26 

Dominios Sombrios, Regiao Malsa 26, 172, 182, 190 
Dons 114-137; Dons de Aprendizado 114; Dons Iniciais 78-79 

- Relacionados por Raga: 

Hominideos 115-116 
Impuros 116-117 
Lupinos 117-118 

- Relacionados por Augurio 

Ahroun 124-125 
Filodox 121-123 
Galliard 123-124 
Ragabash 118-119 
Theurge 120-121 

- Relacionados por Tribo 

Andarilhos do Asfalto 130-131 
Cria de Fenris 129 
Fianna 128-129 
Filhos de Gaia 127-128 
Furias Negras 125-126 
Garras Vermelhas 131 
Peregrinos Silenciosos 133 
Portadores da Luz Interior 134-135 
Presas de Prata 133-134 
Roedores de Ossos 126-127 
Senhores das Sombras 131-133 
Uktena 135-136 
Wendigo 136-137 

- Relacionados por Nome: 

Abalo Corporal 126 
Abrir Objetos 119 
Abrir Ponte da Lua 119 
Acalmar 127 
Acalmar o Rebanho 130 
Adaptagao 133 
Agonia Visceral 125 
Alcangar a Umbra 133 
Andarilho da Ponte 122 
Areia Movediga 131 

Argumento Definitivo de Logica 121, 134 

Armadura de Luna 127, 132 

Arrepio de Desespero 132 

Assimilagao 116 

Ataque Circular 135 

Atigando a Fornalha da Furia 125 

Aura de Confianga 132 

Aura do Sol 128 

Avalanche 

Beijo de Helios 125 

Bengao da Lua 119 

Bla-bla-bla 128 




Bloqueio Mental 134 
Boneco Vodu 135 
Camuflageml36 
Cangao da Furia 123 
Cangao da Grande Fera 118 
Captura a Distancia 120 
Casulo 116 
Cavar 117 

Chama Tremulante 133 

Chamado da Wyld 123 

Chamado da Wyrm 123 

Chamado do Dever 122 

Chamado para a Cagada 129 

Claridade 134 

Comandar Esplritos 120 

Comunicagao com Animais 123, 131 

Comunicagao com Esplritos 120 

Comunicagao Mental 117 

Comunicagao Onlrica 123 

Comunicagao Telepatical23 

Consciencia Sobrenatural 134 

Controle de Maquinas Complexas 130 

Controle de Maquinas Simples 130 

Coragao da Furia 124 

Coragao de Gelo 137 

Correr no Ar 136 

Coup De Grace 125 

Criar Elemento 116 

Defesa contra Esplritos 116 

Definhar Membro 117 

Descobrir Calcanhar de Aquiles 122 

Deter a Fuga dos Covardes 129 

Determinagao 122 

Distragoes 123 

Dom de Totem 117 

Dom do Gamba 127 

Dom do Porco-Espinho 117 

Dom do Spriggan 129 

Doppelganger 130 

Drenagem Espiritual 121 

Embagamento da Propria Forma 119 

Equillbrio 134 

Esplrito Amigo 128 

Esplrito da Batalha 124 

Esplrito do Passaro 135 

Esplrito do Peixe 135 

Exorcismo 120 

Falar com os Esplritos dos Ventos 136 
Fantasma 129 

Faro para a Forma Verdadeira 121 
Faro para Grandes Distancias 122 
Favor do Elemental 130-131 
Feridas Abertas 132 
Fitar 115 

Forga Interior 134 
Fragilizar Corpos 119 
Fraqueza Fatal 131 
Frio de Neve Nova 136 
Garras Afiadas 124, 129 
Garras de Prata 125, 134 
Garras-ferroes 126 
Gerar Ignorancia 127, 133 
Golpe Piedoso 134 
Grande Salto 133 
Gremlins 119 
Grito de Gaia 129 


Harmonia com a Superficie 134 
Harmonia 127, 130, 133, 137 
Horda do Valhalla 129 
-ikthya 27 
Imposigao 122 

Imposigao do Dominador 132 
Induzir Esquecimento 119 
Infestar 127 
Inquietagao 115 
Inspiragao 124 
Invisibilidade 135 

Invocagao da Wyld 126; - v.t. Dons dos Dangarinos da 
Espiral Negra 

Invocar Aranha-de-Rede 131 

Invocar Brisa 136 

Invocar Elemental 135 

Invocar Espirito das Chamas 135 

Invocar o Esplrito Canibal 137 

Invocar os Esplritos da Tempestade 137 

Ira de Gaia 134 

Jogos da Mente 124 

Lobotomia Animal 121 

Loucura 117 

Madeira Viva 128 

Maestria 134 

Maldigao de Dionlsio 131 

Maldigao de Eolo 125 

Maldigao do Odio 117 

Materializagao dos Sonhos 123, 136 

Medo Verdadeiro 124 

Mente Animal 131 

Mesmerizar 122 

Mil Formas 126 

Moldagem de Esplrito 121 

Mordida de Fenris 130 

Mordida de Ferro, 125 

Mortalha 135 

Nome do Esplrito 118, 120 
Obediencia 132 
Olhar Paralizante 132 
Olho de Cobra 123 
Olho Vermelho 128 
Olhos de Gato 117 
Palma do Trovao 132 
Parede de Granito 122 
Parente Fada 128 
Pasmar 128 
Pasmo 133 

Patas de Filhote Recem-nascido 134 
Percepgao do Invislvel 120 
Persuasao 115, 128, 130 
Pertubar Tecnologia 115 
Pes de Gato 118 
Poder de Thor 129 
Portal da Lua 133 
Rei dos Animais 122 
Remodelar Objeto 116, 127, 128 
Resistencia a Dor 121, 127, 129 
Resistencia a Toxinas 128 
Resitencia do Mensageiro 133 
Roer 118 

Romper o Veu 116 
Roubar Poderes 119 
Rugido do Predador 129 
-ryha 27 

Sabedoria das Antigas Tradigoes , 122 







Sabedoria do Vidente 135 

Salto do Canguru 118 

Sangue Venenoso 129 

Senso do Sobrenatural 118 

Sentidos Agugados 117, 125 

Sentidos Ciberneticos 130 

Sentir a Presa 119, 125, 131 

Sentir a Wyrm 116, 120, 125, 133, 134 

Sentir Magia 135 

Sentir Prata 124 

Serenidade 128 

Simular Cheiro de Mel Doce 125 

Simular Odor de Agua Corrente 131 

Simular Odor de Homem 115 

Sobrecarga de Energia 130 

Sobrevivente 127 

Sombra 132 

Teatro de Sombras 123 

Terreno Irrastreavel 131 

Toque da Mae 120 

Toque da Queda 124 

Turba 127 

Uivo do Banshee 128 
Uniao Com a Terra 129 
Velocidade do Pensamento 133 
Vento Cortantel36 
Verdade de Gaia 122 
Vida Animal 118, 128 
Vingador de Luna 134 
Vinganga de Gaia 131 
Violagao 120 
Visao Olfativa 118 
Visoes 120 

Vontade Inabalavel 125 
Duelo 35-36, 274 

Efeito Mangueira (armas de logo) 230 

Elemental da Agua 266 

Elemental da Terra 266 

Elemental do Ar 135, 266 

Ellison, Zachary (personagem) 287, 282 

Empatia (Habilidade) 106 

Empatia com Animais (Habilidade) 107, 135 

Encantos 180-183 

Encontrao 234, 236 

Engalfinhar 232, 236 

Engling 157, 267 

Enigmas (Habilidade) 109 

Entreato 71 

Envelhecimento 199 

Epiph 267 

Epiphling 275 

Equipamento 77; v.t. Fetiches, Amuletos 
Erebo 172 

Escalar 106,134, 211 
Escama da Wyrm 275 
Esguio 271 

Especializagoes 77, 102 
Espectros 259 
Espiando (Sistema) 214 
Espiar (a Umbra) 177 
Espirito Ancestral 175 
Espirito da Weaver 182, 183 
Espirito Enigmatico 267 

Espiritos 259-269; em combate 238; Forga de Vontade 180; 
Furia 181; Gnose 181; Poder 181;Movimento 183; 
Comunicagao 183; Caracterisicas dos Espiritos 179-180; 


v.t. Encantos, Recarregando Poder 
Espiritos Animais 260-264 
Espiritos Atomicos 267 

Esquiva (em combate) 226-227; com miniaturas 249 
Esquiva (Habilidade) 106 
Estresse 210 

Etiqueta (Habilidade) 108 
Europa 254 

Exemplo de Jogo 240-245 
Exemplos de Fetiches 273-275 
Expressao (Habilidade) 106 
F.B.I. 254 

Fadas 33, 94, 121-128, 172-173; 259; c. Changeling 
Falcao (Totem) 260 
Falha Critica 67-68, 71 
Falsificagao 221-222 (Sistema) 

Fazer uma “Garganta” 27 

Fek 273 

Fengy 285, 288 

Fenris (Totem) 262 

Fera da Guerra 40, 45, 201 

Fera, Selvagem 26, 78, 87; veja Lupino (raga) 

Ferimento 24, 159, 196-197, 199 
Ferimento Agravado 196 
Ferimentos Criticos 198 

Fetiche 112; (Antecedentes) 184-185; Exemplos de Fetiches 
273-275;v.t. Ritual de Compromisso, Ritual de Fetiche 
Fianna 39, 41, 93, 78 
Filho da Clareira 264 
Filho da Contaminagao 269 
Filhos de Gaia 38, 41, 78, 93 
Filhote de Chacal 147 
Filhotes Perdidos 32, 144 
Filmes sugeridos 49 
Filodox 7, 25, 78, 89-90 
Flashback 59 
Flauta da Harmonia 273 
Flechas Malditas 275 
Fluxo 173 

Folia de Acteon 148 
Fomores 27, 48, 251-253 
Forga 103;Proezas Fisicas 212 
Forga de Vontade 158 

Forma 24, 216-218 ; Hominidea, Glabro, Crinos, Hispo, Lupina 

Fostern 27 

Frenesi 199-201 

Frenesi Raposa 201 

Frenesi Selvagem 200-201 

Furia 71, 76, 155-156 ; espiritos 182 

Furias Negras 38, 40, 78, 92 

Furtividade (Habilidade) 109 

Gaffling 26, 145, 264 

Gaffling Cobra 264 

Gaffling da Coruja 264 

Gaffling do Falcao 264 

Gaia 6, 226, 177 

Gallain 27; veja Parentes 

Galliard 7, 25, 76, 90-91 

Garou 24, 26 

Garra 232, 236 

Garras e Presas (Poder Fomor) 251 

Garras Vermelhas 39, 41, 97 

Gentle, Simon (personagem) 286 

Geragao de Personagem 73-79; exemplo 77, 79-81 

Glabro (forma) 217 

Gloria 76, 153; Premiando com Renome 189; Gloria Inicial 78; 




Teste de Gloria 154; Credo da Gloria 153 
Glossario 25 

Gnose 71, 78, 156-157; espiritos;180 
Governos 253 
Gra-Bretanha 254 
Grande Adaga 232, 275 
Grande Cagada, A 150-151 

Grande Camundongo Branco (Totem) 277-279, 282-284 

Gremlin (espirito malevolo) 27, 114 

Grifo (Totem) 262 

Grito de Alerta 37 

Grupo 61,71 

Gurahl 8 

Hahilidades 71, 76,78,105-111,188 
Haight, Samuel 48 

Halito de Gaia ( Pequeno Ritual) 152 

Harano 27 

Harlem Meer 281 

Helios (Celestino) 26, 42, 150 179 

Hino de Guerra 37 

Hispo (forma) 26, 217 

Historia Paralela 59 

Historias (elementos) 52-55 

Hominideo (forma) 216-217 

Homim'deo (Raga) 32, 78, 85 

Honra 76, 78, 153-154, 189-195; Codigo de Honra 154; Teste 
de Honra 154 
Hora do Sonho 44 
Iniciativa 208 
Imobilizagao 228-246 
Impergium 8, 12, 26, 31 
Imposigao 26 
Impuros (Raga) 32, 78, 86 
Imunidade ao Delirio 252 

Incapacitado 24, 156, 159, 197, 200; Abaixo de Incapacitado 
156, 199 

Incarna 26, 145-146, 172, 179-180 
Inceptor 27 

Injetar Veneno (Poder Fomor) 253 

Inquisigao 255-256 

Insanidade 46, 58, 117, 202 

Instinto Primitivo (Habilidade) 158 

Inteligencia 105 

Interpretagao de Sonhos 221 

Interpretando 22 

Interrogatorio 219-220 

Intimidagao 106 (Habilidade); 220 (Sistema) 

Investigagao 110 (Habilidade); 220 (Sistema) 

Jaggling 26, 145, 179, 259, 264-265 
Jogadores, Os 22 

Jogando os Dados 66-71; Falha Crftica 67-68, 71; em Combate 
237-239; Jogando novamente (Especializagoes) 103; Regra 
do Urn 67 

Justiga 35; v.t. Rituais de Punigao 
Kalus 270 
Kinain 27 

Klaital Starcatcher 100 
Koar, Howard (personagem) 285 
Kuklos 92 

Labia (Habilidade) 107 
Lei 33-35 
Leiteria , A 282 

Licantropos, Outros 31; v.t. Gural, Nuwisha, etc 
Lideranga 35-36 
Linguagem 37-38 
Linguistica (Habilidade) 110 


Linhagem 38; v.t. Raga Pura 

Litania 26, 33-35 

Livros Sugeridos 49 

Lixo Toxico, danos 197 

Lobos 31, 294 

Ludismo 194, 223 

Luna 6-7, 42, 87-91, 171, 179, 265 

Lupinos (forma) 218 

Lupinos (Raga) 32, 87 

Luta Corporal - v.t. Combate; Complicagoes 230-231; 

Manobras 232-236 
Macula da Wyrm 201 
Mae Larissa (personagem) 284-285, 288 
Magos 49, 257-258; v.t.Oniricos, Verbena 
Maldigao da Desonra 37 
Malditos 25, 182, 251, 269, 270-273 
Manha (Habilidade) 107 
Manipulagao 103 
Mapas 247; v.t. Tabelas e M apas 
Matilha 26, 60, 83 
Medicina (Habilidade) 182 
Meditagao 157 
Membrana 26, 175 
Membros Extras (Poder Fomor) 251 
Mentor (Antecedente) 111-112 
Mera 277-279, 282 
Metamorfose (encanto) 180 
Metamorfose 24 ; v.t. Formas 
Metropolitan Museum of Art (Central Park) 282 
Milionaire Mile (Central Park) 280 
Miniaturas 247-248; Mapas 247; Terreno, Diregao 248; 
Esquiva, Combate Corpo a Corpo, Manobras Baseadas no 
Movimento, Combate na Umbra 249; Pintando Miniaturas 
249 

Mito da Criagao, O 165 
Modo Automatico 230 
Monges Brancos 256 
Monkey Puzzle (Central Park) 285 
Mordida 236 

Mordida de Ferro 234, 236 
Morrer 197; v.t. Incapacitado 
Movimento em Combate 209 
Mudanga (Primeira Transformagao) 32 
Mudando Agoes (combate) 227 
Muitas Formas 216-218 
Mulo (v.t. Impuro) 26, 55, 78, 86 
Mundo das Trevas 29-30, 276, 288 
N.S.A. 254 
Narrador 22, 51,71 

Narrativa 21-22, 51, 55-56;Tecnicas Avangadas de Narrativa 
59 

National Security Agency 254 

Natureza 264 

Nephandi 257 

Niveis de Movimento 209 

Niveis de Vitalidade 159 

Nodos 257 

Nuwisha 101 

Obelisco Egfpcio (Central Park) 280-281, 288 
Ocultismo 110 (Habilidade) 

Oficial da SWAT 254 

Olhos da Wyrm (Poder Fomor) 251 

Olmstead, Frederick (personagem) 276, 282 

Oniricos, Oradores dos Sonhos 49, 257, 290 

Oponentes Multiplos 230 

Oragao da Cagada (Pequeno Ritual) 153 






Oragao pela Presa (Pequeno Ritual) 153 
Oratoria (Habilidade) 220 

Orelhas do Morcego (Dom dos Dangarinos da Espiral Negra) 
253 

Ovelha 27 

Pais Animais 260-264 
Pangea 173 

Paradas de Dados - “Dividindo”- 67, 238; v.t. Agoes Multiplas 
Paradoxo 258, 291 

Parente das Lagrimas 82, 143-144, 202 
Parentes 40; 112 (Antecedentes) 

Passeio (Central Park) 280 

Patagio 253 (Dom dos Dangarinos da Espiral Negra) 

Pegaso (Totem) 260-261 
Pele de Maldito 274 

Pellcula 26, 163, 166-172, 169, 174-176 ; e rituais 142, 144 

Pentex 44, 47, 48, 251 

Penumbra 26, 164, 171-172, 176, 177 

Pequenos Rituais 113, 137-139, 152-153 

Percepgao 104; v.t. “Muitas Formas” 

Percorrendo Atalhos 175; Dificuldade de Pellcula 170; 

Sucessos 175 
Perdendo o Lobo 156 
Peregrinos Silenciosos, 42, 77, 98-99 
Pericarpo 27 

Perlcias 107-109; v.t. Habilidades 
Periferia 170 
Personagem 23 

Pesquisa (Habilidade) 210; (Sistema) 223-224 
Pintando Miniaturas 249 
Po Mortal 275 
Poder 181 

Poderes Fomores 251-252 
Pollcia 254 

Polltica (Habilidade) 110 
Polltica 36 

Ponte da Lua 26, 170, 172, 265; Abertura 119, 122, 133, 141 - 
142; Forga (distancia) 170 
Pontos de Bonus 77, 79 

Pontos de Experiencia 111, 114, 139, 158, 187-189 

Portadores da Luz Interior 39, 42, 76, 100-101 

Portais Espirituais 176 

Portal de Arcadia 172 

Possessao (Encanto) 183, 269 

Possessao (Espectro) 259 

Posto 154-155, 194-195 

Praenomen 27 

Prata 198 

Preludio 81-83 

Premiando Renome 190-193 

Prendendo a Respiragao 198 

Presas de Prata (tribo) 42, 77, 99 

Pressagio 60 

Proezas Ffsicas 211 

Prontidao (Habilidade) 105 

Protetorado 26 

Psychomachiae 271 

Punk-Gotico 29-31, 276 

Purificar os Dommios Sombrios 182 

Puros 8-9, 101 

Qualmi 101 

Quatro Agoes Basicas (em Combate) 209 
Queima-roupa, A 228-230 
Quimareo 174 
Quimera 117, 262-263 
Quimericos 267 


Quintessence 33, 257-258, 290 

Raga 26, 32, 75, 78, 85-87; v.t Hominfdeo, Lupinos, Impuros 

Raga Pura 112 

Raciodnio 105 

Ragabash 7, 25, 78, 88 

Rajada Curta 230 

Rasgando o Veu (Ritual) 148 

Rastejador Nexus 271 

Rastreador de Espfritos 274 

Rastrear 221, 225 

Rato (Totem) 262 

Raza 272 

Readquirindo Gnose 157 
Rebanho 27 

Recarregando Poder (espfritos) 183 
Recursos (Antecedentes) 112 
Regeneragao (veja Cura) 

Regenerando Forga de Vontade 158 
Regioes Selvagens 30 
Registros Prateados 5-6 
Regra de Ouro , A 67 
Reino 61 

Reino Cibernetico 172 
Reino das Atrocidades 173 
Reino Etereo, 172 
Reino Lendario 173 
Reis dos Carvalhos 265 

Renome 71, 78, 153-154; Renome Inicial 153; Premiando 
Renome 189; Perdendo Renome 193; Testes de Renome 
154; Reparos (Habilidade) 109; (Sistema) 213 
Renovar 71 

Repetigao (tecnica de narrativa) 60 
Requiem pelos Cafdos 37 
Ritmos Osseos (Pequeno Ritual) 152 
Rituais (Antecedentes) 112; lista 137-153; Praticando um 
Ritual 137; Aprendendo um Ritual 138 
Batismo de Fogo 143 
Cagada, A 147 

Cerimonia pelos Falecidos 143 

Dentes Vingadores de Gaia 148 

Grandes Cagadas 150 

Ritual da Dedicagao do Talisma 144 

Ritual da Pedra Cagadora 144 

Ritual da Ravina Encoberta 142 

Ritual da Satira 148 

Ritual de Abertura da Ponte 141 

Ritual de Assembleia 140 

Ritual de Compromisso 144 

Ritual de Conjuragao 145 

Ritual de Conquista 148 

Ritual de Contrigao 139 

Ritual de Criagao de Caern 142 

Ritual de Ferimento 149 

Ritual de Iniciagao 144 

Ritual de Keres 151 

Ritual de Ostracismo 146 

Ritual de Passagem 149 

Ritual de Purificagao 139 

Ritual de Renuncia 140 

Ritual de Totem 146 

Ritual do Escarnio 147 

Ritual do Fetiche 146 

Ritual do Lobo do Inverno 143 

Ritual do Novo Despertar 148 

Ritual dos Ventos Frios 148 

Ritual para Despertar Espfritos 145 




Toca do Texugo 141 
Voz do Chacal 147 
Rituais (Habilidade) 111 
Rituais de Caern 139-142 
Rituais de Punigao 146-147 
Rituais Misticos 143-146 
Rituais Periodicos 150-151 
Ritual de Satira 148 
Roedores de Ossos 38, 78, 92-93 
Ronin 26, 40 
Rugido de Precedencia 37 
Ruptura, A 165 
Saba 286 

Salto Dilacerante 235, 236 
Salto do Canguru 118 
Sangue Venenoso 129 
Sanguessuga 27 
Saqueadores 257-258 
Sasquatch 118 

Saudagao da Lua (Pequeno Ritual) 152 
Saudagao do Sol (Pequeno Ritual) 152 
Sedugao 221 

Seita 38; exemplo: veja Caern do Central Park 276 

Seita do Verde 276-288 

Selvagem (Poder Fomor) 251 

Senhores das Sombras 77, 97-98 

Sentido de Orientagao, 113, 177, 180 

Sentidos Agugados 117, 125 

Seqiiencia de Sonho 59-60 

Simbolismo 60-61 

Sfmio, Macaco 27, 76,85 

Sinos Santificados 274 

Sistema (definigao) 71 

Sobrevivencia (Habilidade) 

Sociedade de Leopoldo 255 
Soco 232, 236 
Sombra 214-215 
Sombra da Noite 275 

Spotlight “Zoo” (personagem) 280, 284, 287 
Strawberry Fields (Central Park) 279 
Sucessos Automaticos 68, 158 
Sufocamento 197-198 
Tabela de Briga 236 

Tabela de Criagao do Personagem 78; (inclui Antecedentes, 
Bonus, Tribos) 

Tabelas e Mapas 

Tabela de Dificuldade de Pelicula 170 
Tabela de Resumo de Combate 246 
Tabela de Rituais 139; v.t. Ritual de Conjuragao 
Tabela de Saltos 212 
Tagarelice (Sistema) 218 
Talentos 105-107 
Tartaruga Mundo 164 
Tecnocracia 257 
Teia 171 

Teia Padrao 178, 179, 268-269 
Tellurian 26, 164 
Tema 53 

Terra do Verao 174 

Terreno Irrastreavel 131 

Teste de Sabedoria (opcional) 154 

Testes de Furia 201 

Testes: veja Jogando os Dados 

Theurge 7, 25, 78, 88 

Tipos de Caern / Tabela de Caern 170 

Toca do Texugo (Ritual) 141 


Toque Fungico (poder Fomor) 252 
Totem da Matilha 26, 259-264; Antecedentes 77; Custo de 
Pontos de Totem 114 

Totens de Guerra 261-262;Totens de Sabedoria 262-263 
Tramas 54-55 
Transformagao Parcial 218 
Triade 42, 177 
Tribo 38, 75 
Tribos 76-77, 91-102 
Trilhas da Lua 27, 176 
Trilhas Espirituais 27, 176 
Trindade Negra 272, 282 
Trod 172 

Trovao - veja Avo Trovao (Totem) 259; Custos de Pontos 
(Antecedentes) 114; Totens de Respeito 260-261; 
Tumores Venenosos (poder Fomor) 252 
Turno 65, 206 

Turtle Pond (Central Park) 278, 282-283 
Uivadores Brancos 8-9, 39, 46, 92, 252 
Uivos 37 

Uktena 42, 79, 101-102 
Umbra 163-164 

Umbra Profunda 26, 144-145, 164, 172, 174-175, 177 
Umbra Rasa 172 
Unicornio (Totem) 264 
Urrah 27 

Urso (Totem) 261-262 

Vampiro 49, 256-257 

Vantagens 71,76,80, 111-113 

Vencendo o jogo 21, 23, 51; veja Regra de Ouro 

Veneno 197 

Verbena 94, 258 

Veu 34, 202 

Veu de Febo 274 

Vida Passada 112 (Antecedente) 

Vigor 103 

Violagao 120 

Vitalidade: Nfveis 159 

Volta ao Lar 199 

Vortex 267 

Voz da Deusa 94 

Voz da Wyrm (Poder Fomor) 252 

Voz do Chacal (Ritual) 147 

Weaver 26, 42, 178 

Wendigo (Totem) 262; (encarnagao) 265 
Wendigo (Tribo) 79, 102 
Willawau 118 

Wollman Memorial Rink (Central Park) 282 

Wyld 26, 42, 177 

Wylding (Dominio Umbral) 171 

Wyldling (espfrito) 267 

Wyldlings Menores 268 

Wyrm 26, 42, 45, 178 

Wyrm Profanadora 201 

Yeti 44 

-yuf 27 

Zan Shu 281 

Zona Onirica 174 

Zoologico do Central Park 280 







